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“Jo mere arbejdet i sig selv ligner en leg eller et spil - med afveksling, passende og 
fleksible udfordringer, klare mål og øjeblikkelig feedback - jo mere nydelsesfuldt vil 
det være uanset arbejderens udviklingsniveau” - Mihaly Csikszentmihalyi, 
2005a:170 
1. Indledning 
1.1. Introduktion 
Der stilles i dag større og større krav til studerendes præstationer og kunnen, samtidigt med at vi i 
medierne kan erfare, at flere bliver uddannet bachelor uden at have de nødvendige kvalifikationer 
(Berlingske 2015). Vi føler, at vi konstant skal være ’på’ og kunne præstere. 
Studerende på videregående uddannelser oplever på en almindelig uge ufattelig mange timers psy-
kologisk pres, som skabes på baggrund af deadlines, læsestof og mangel på sociale aktiviteter. En 
studie- og undervisningsmiljø undersøgelse på Københavns Universitet fra 2011 viser, at 33 % af de 
adspurgte oplevede stærke stresssymptomer i hverdagen. Dette kan medføre ringere præstations-
evner i fremtiden (Stressforeningen 2012). Motivation er i denne sammenhæng vigtigt, fordi det 
retter fokusset direkte mod de opgaver der gælder. Den medfører en grad af glæde, der direkte 
indvirker på produktiviteten.  
Samtidig med studiemæssige arbejdsopgaver, slås mange studerende også med eksistentielle pro-
blematikker, som for eksempel manglende bolig eller ensomhed, hvilket alt sammen ophober sig til 
en lang række uoverskuelige udfordringer. Det er denne manglende inspiration og motivation, der 
paradoksalt nok plager de studerende med stress og depressionssymptomer, fordi de bliver ret-
ningsløse og ikke kan se formålet med det, de laver (Politiken 2012). I et interview med Politiken, 
der blev bragt d. 31. oktober 2012, fortæller Kruse-Blinkenberg, at studerende i dag simpelthen ikke 
er ”forberedt på, hvordan de skal håndtere bump på vejen, og så giver de hurtigt op” (iflg. Politiken 
2012). I USA er det ikke ualmindeligt at tage ritalin for at ’dope hjernen’, for at kunne leve op til 
disse præstationskrav, selvom det typisk er medicin, der gives mod ADHD (Videnskab.dk 2015). I 
Danmark er det på nuværende tidspunkt hovedsageligt betablokkere og koffeinpiller, de studerende 
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tager imod eksamensangst og stress. Resultatet indikerer altså, at der er et enormt pres på stude-
rende, som må imødekommes med andre midler. 
 
1.2. Problemfelt 
Vi finder det interessant på baggrund af disse forhold, hvordan man kan genfinde motivationen, når 
den er tabt. Da motivation er et subjektivt forhold, gør vi os ingen forhåbninger om selv direkte at 
kunne frembringe den manglende motivation, men vi ønsker at udforske, hvordan vi teknisk kan 
facilitere det. Vi vil skabe et værktøj til de studerende, der bevirker at de i højere grad selv kan finde 
motivationen igen, og skabe individuel sammenhæng mellem egne behov og studiets krav. Således 
vil vi finde ud af, hvad der sociologisk set er væsentligt for motivationen, og skabe et arbejdsredskab 
på baggrund af dette. 
Vi besluttede hurtigt i processen, at et spildesign til smartphone-applikationer var mediet, hvorigen-
nem vi ønskede at facilitere muligheden for denne motivation. Vi besluttede også, at det ville være 
praktisk og fordelagtigt at tage udgangspunkt i vores eget studiemiljø på Performance-design, Ros-
kilde Universitet, da vi således kunne drage nytte af egne erfaringer og vores personlige inputs. I 
første omgang ville vi altså koncentrere os om vores medstuderende på campus og inddrage dem i 
vores designproces, med henblik på dog senere at kunne perspektivere og udvide værktøjet til også 
at kunne bruges af studerende på andre studier og uddannelsesinstitutioner. 
Inspirationen til vores produkt kommer fra spillet SuperBetter, som søger at hjælpe den enkelte 
med psykiske problemer, som stress, depression, angst og lignende. Vi har baseret projektet på hy-
potesen om, at man gennem spil kan motivere den studerende, da spil kan ses som ”the voluntary 
effort to overcome unnecessary obstacles” (Bernhard Suits iflg. Kristiansen 2007:3). Dertil har vi valgt 
at angribe problemstillingen gennem et digitalt design, da smartphones i dag fylder en stor del af 
den enkeltes hverdag, og vores design vil således kunne være allestedsnærværende. Ligesom med 
SuperBetter, bestræber vi os på at præsentere en række virkelige arbejdsopgaver gennem en alter-
nativ formidlingsform, men til studerende. Vi håber herigennem at kunne ændre deres perspektiv 
på de udfordringer, de støder på under deres uddannelse. Vi vil med produktet opfange den måde, 
de arbejder bedst på, samt anvende metoder til at motivere de studerende og minde dem om også 
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at lave andet end at fordybe sig i studiet, hvorved vi forhåbentlig kan skabe perspektiver på deres 
situation, til at gøre den lettere, mere overskuelig og sjov. 
For at forstå baggrunden for, hvornår man er motiveret og bedst arbejder, vil vi basere udviklingen 
af applikationen på professor i psykologi, Mihaly Csikszentmihalyis teori om flow (1989), der beskri-
ver forholdet mellem egne evner og opgavens krav til disse, samt feedback. Dertil gør vi brug af 
sociologerne Rie Frilund Skårhøj og Dorte Kappelgaards håndbog til ledelse af frivillige (2011), som 
definerer motivation samt giver vejledning til, hvad det bevirker og påvirker motivationen. I forhold 
til selve spilformatet søger vi hos performance- og spilforsker Erik Kristiansen (2007) og sociolog 
Roger Caillois (1961) en definition af, hvad der gør spil til spil, hvilken vi diskuterer i forhold til at 
kalde vores applikation et spil, og vi bygger applikationen med inputs fra Wilbert O. Galitz’ (2007) 
interface designteori, således at vi på et fagligt og videnskabeligt grundlag formår at skabe en appli-
kation, der også lever op til hensigten. 
På nuværende stadie af udviklingsprocessen er applikationen stadig i en detaljeret skitseform. Det 
har således ikke været muligt direkte at teste dens funktioner på en smartphone, som en virkelig 
applikation. Dog har vi præsenteret den for nogle nuværende studerende og en enkelt tidligere stu-
derende, hvilket i sig selv bidrog med nyttige kommentarer og feedback i forhold til både applikati-
onens indhold og deres egen motivation. Vi forbereder yderligere tests af produktet i de første uger 
af juni, hvor vi gerne skulle have programmeret en mere funktionsdygtig prototype. Illustrationerne, 
som vi diskuterede produktet med studerende på baggrund af, vil blive præsenteret og beskrevet 
senere i denne rapport. 
Opsamlende vil vi således skabe et spilunivers, baseret på tanker om spilteori og flow, med det for-
mål at danne en læringsramme og introducere teknikker for studerende, der giver dem mulighed 
for at takle deres arbejdsopgaver på studiet med bevaret eller fornyet motivation. Herved vil vi be-
svare problemformuleringen; hvordan kan man designe en applikation med inspiration fra spil-
genren til at motivere studerende på videregående uddannelser? 
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1.3. Status 
Inden vi fortsætter til redegørelsen for projektmetoden, vil vi kort gøre status over, hvad der alle-
rede findes af lignende værktøjer til og muligheder for at finde hjælp til motivationsproblemer, hvil-
ket er målet for studerende med vores produkt. 
Studenterrådgivningen er en organisation, som landet over har psykologer, psykiatere og socialråd-
givere tilknyttet til at hjælpe i situationer, som dem forklaret ovenfor i introduktionen. Organisatio-
nens hovedformål er, ”(…) at yde social, psykologisk og psykiatrisk rådgivning og behandling til stu-
derende” (Studenterrådgivningen A) og få studerende gennem studierne uden unødig forlængelse 
(Studenterrådgivningen A). De har udviklet applikationen Eksamensangst til at afhjælpe eksamens-
angst eller stress under studiet, og den henvender sig således til studerende landet over, som lider 
af sociale eller psykiske problemer med relation til eller indflydelse på studiet (Studenterrådgivnin-
gen B). I denne applikation kan man finde øvelser, der sætter nerverne i bero, gode råd om eksa-
mensteknik, samt råd til, hvordan man griber den daglige forberedelse an. 
Uddannelsesguiden, ug.dk, har også en applikation tilknyttet, som primært henviser til hjemmesi-
den, hvor man dog kan finde flere typer af tests eller generatorer, der kan hjælpe i forbindelse med 
studievalg. Den nyeste af disse er UddannelsesZoom, som blev lanceret i efteråret 2015. Her kan 
man ud fra definerede interessefelter filtrere de uddannelser, der matcher ens interesser, ud fra 
type, institution og geografisk placering. Når man har udvalgt sig tre potentielle uddannelser at søge 
ind på, kan man sammenligne dem og blandt andet finde ud af, inden for hvilken branche, der er 
størst mulighed for at finde arbejde, hvad lønnen er som nyuddannet og efter 10 år i faget, samt 
frafald og ledighedskvotienten for færdiguddannede. Denne viden kan være motiverende for nogle, 
men primært er UddannelsesZooms formål blot at informere. 
Men er det mere fagspecifikke problematikker, der udfordrer den studerendes motivation, vil det 
altid være muligt at søge studiehjælp på den uddannelse, man er indskrevet, gennem dennes stu-
dievejledning. Det kan dog være en besværlig proces at finde den rigtige hjælp, da uddannelsesin-
stitutioner typisk har flere forskellige vejledninger tilknyttet, henholdsvis i forbindelse med spørgs-
mål til praktiske og strukturelle aspekter ved uddannelsen, spørgsmål til videre uddannelse eller job 
og karriere som færdiguddannet, eller personlige spørgsmål i forhold til netop motivation, stress og 
lignende. Selvom måderne, man kan kontakte studievejledningen på konstant udvider og udvikler 
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sig, er man stadig afhængig af åbnings- og telefontider, hvis man søger svar. Man kan også ofte 
sende en mail, og enkelte studievejledninger har en chatfunktion tilknyttet, men som studerende 
er man meget afhængig af, at der sidder en person i den anden ende og svarer. 
Bevæger vi os lidt væk fra studiet, findes der uendeligt mange andre fokusområder, der har tilknyt-
tet en applikation, hvorigennem man kan få hjælp til at holde eller genfinde motivationen for ek-
sempel til rygestop, vægttab, til at genfinde glæden i parforholdet eller til blot at huske dagligt at 
drikke vand. Fitness Worlds applikation er et eksempel blandt disse, der også bærer tydelige spilele-
menter, idet man udover at kunne booke træningssessioner og administrere sin træning og vægt-
tab, også kan følge med i processen gennem tilegnelsen af trofæer og dertil konkurrere for at 
skærpe motivationen. SuperBetter placerer sig også i kategorien blandt disse applikationer, men 
denne vil blive uddybet yderligere senere i rapporten, da vi i høj grad har ladet os inspireret af 
denne. 
Overordnet set erkender vi, at mulighederne for rådgivning og hjælp til personlige og studiemæssige 
problemer er mange. Men præsentationen og disse muligheder kan være upersonlige, informati-
onstunge og adspredte i den forstand, at der er en risiko for at styre den studerende længere ud på 
forvirringens og tvivlens rand, hvormed rådgivningens tilsigtede effekt risikerer at stå i kontrast til 
rådgivningens formål. 
 
1.4. Design-Based Research 
Nu hvor vi har gjort rede for vores intentioner med projektet, samt hvad der eksisterer på området 
i forvejen, vil vi redegøre for vores metodiske fremgangsmåde. I det følgende afsnit vil vi således 
beskrive den teoretiske intention bag Design-Based Research samt illustrere, hvordan vi i vores de-
sign vil benytte os af denne som arbejdsmetode under udviklingsprocessen for vores produkt. 
Design-Based Research (DBR) er en udviklingsbaseret metode. Det vil sige, at den er en gennemgå-
ende metode, der processuelt følger et projekt eller et produkts udvikling gennem succeser og fia-
skoer, og altså ikke blot en metode til analyse eller empiriindsamling. Dertil er teorien bag metoden 
blot en grundlæggende model, der beskriver de typiske faser for et designforløb, således at den 
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faktiske udvikling og designproces i praksis kan afvige en smule fra teorien. Vi gør brug af DBR som 
metode gennem hele projektet, og nærværende rapport er således også struktureret derefter. 
DBR bygger oprindeligt på en idé om at skabe en ny forskningstilgang, hvor design og læring er i 
centrum (Gynther 2012:1). Teorien bygger på en metodisk fremgangsmåde, hvor empirien indsam-
les løbende, så viden opnås processuelt undervejs, som et design udvikles. Derudover tilpasses me-
toden og den opnåede viden sideløbende forskningsprocessen, for således at kunne opnå det bed-
ste og mest veludviklede design i sidste ende. Formålet med metoden er at ”forbedre læringsmil-
jøer” (Gynther 2012:1), hvilket også har været en del af motivationen bag vores eget design. 
 
1.4.1. De 5 principper 
Ifølge Karsten Gynther, forskningsleder på University College Sjælland, findes der for DBR forsk-
ningsprincipper, der både karakteriserer og guider forskningen (Cobb, Amiel & Reeves iflg. Gynther 
2012:2). For at opnå den mest optimale, metodiske fremgang, er det således disse punkter, man 
skal følge under udviklingen af sit design. Vi vil i det følgende gøre rede for disse fem punkter, på 
baggrund af vores eget DBR-orienterede arbejde. 
1) Design-Based Research er en intervenerende praksis (Gynther 2012:2), hvilket i dette projekt 
kommer til udtryk ved, at vi i designet af vores produkt vil tage udgangspunkt i en praksiskontekst, 
og herfra udtrække elementer, der skal medvirke til produktionen af en prototype. Vi undersøger 
det felt og miljø, vores design skal henvendes til, og som er reelt og fysisk tilgængeligt. Således de-
signes vores produkt i et samspil mellem praksis og teori, så det bliver konkret, relevant og anven-
deligt for målgruppen. 
2) DBR består af iterative processer af designafprøvning, evaluering, analyse og forbedring, som man 
gennemgår i faser gennem udviklingsarbejdet (Gynther 2012:2). Disse faser gennemgås af flere om-
gange med henblik på at forbedre designet og opkvalificere det undervejs i udviklingen af det ende-
lige produkt. Faserne supplerer hinanden, således at der skabes en længere og mere dybdegående 
forskningsmetode. Faserne følger ikke nødvendigvis hinanden lineært. Det kan være nødvendigt, 
som i vores tilfælde, at bevæge sig tilbage til en tidligere fase for at skabe det bedst mulige grundlag 
for en efterfølgende fase. 
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3) Derudover er det centralt for DBR og vores produkt at arbejde ud fra et perspektiv med deltagelse 
og samarbejde i fokus, idet DBR er kollaborativt (Gynther 2012:3). Da vores målsætning er at skabe 
et produkt, der gavner et større studiefællesskab, som vi selv er del af, er det essentielt, at vi får 
indsamlet information fra vores målgruppe under selve udviklingen af designet således i samspil 
med disse, så det færdige produkt er relevant, nyttigt og brugbart. 
4) DBR er også teoriorienteret (Gynther 2012:3), og foregår desuden i en eksperimenterende praksis, 
hvor de teoretiske positioner forbedres og udvikles under forløbet. Dette betyder, at vores anvendte 
teori vil blive tilpasset og videreudviklet løbende i designprocessen. 
5) Sidst men ikke mindst, er det tydeligt ud fra de første tre punkter, at idéen med DBR er at arbejde 
i et anvendelsesorienteret perspektiv (Gynther 2012:5). Det fremgår således allerede under punk-
terne 1-3, hvordan vi gennem DBRs eksperimenterende tilgang designer et konkret produkt, der er 
tilpasset en bestemt målgruppe inden for en nutidig og relevant kontekst. 
Det er efter disse principper, vi designer vores produkt. Vi følger disse teoretiske betingelser for 
forskningsmetoden under udførelsen, og opbygger således vores designproces i praksis ud fra 
denne. 
 
1.4.2. De fire faser 
I det følgende vil vi først redegøre for DBR-modellen og de faser, den indebærer. Hvorefter vi vil 
illustrere, hvordan vi metodisk bevæger os rundt i DBR-modellen i vores egen designproces. 
Meget arbejde med DBR som metode foregår på baggrund af Thomas Reeves’ firefaset forsknings-
model, som består af 1) Problemidentifikation, 2) Udvikling af løsningsforslag, 3) Iterative forløb og 
4) Refleksion (Gynther 2012:6). Gynther har på baggrund af denne model, uddybet disse faser i en 
innovationsmodel, der ligeledes er opdelt i fire faser baseret på de dertilhørende arbejdsopgaver: 
Kontekst, Lab, Intervention og Refleksion (Gynther 2012:6), som det fremgår af følgende figur: 
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I dette projekt har vi som sagt taget udgangspunkt i de forskellige faseopdelinger i DBR-modellen til 
at udvikle vores eget design til et spilkoncept ifølge de fem initiale forskningsprincipper. Vi har her-
ved inspireret os af ovenstående model og faserne under udførelsen af designet, men tilpasset den 
til vores produkt, som vi vil beskrive i følgende afsnit. 
1. Fase 
1. fase består af en identifikation af problemet, hvilket vil sige at man i første omgang danner sig en 
forståelse af konteksten for sin problemstilling og undersøger feltet teoretisk og empirisk (Gynther 
2012:6). For vores vedkommende har vi gennem desk-research fået indblik i hvilke lignende spilpro-
dukter, der i forvejen er på markedet, hvilken forskning der ligger inden for området, samt søgt den 
nødvendige viden og litteratur for designet af vores produkt. Field-research og domænespecifikke 
teorier fra desk-research redegør vi for i henholdsvis kapitel 1 og 2 samt anvende i kapitel 4 af denne 
rapport. 
2. Fase 
Denne kaldes af Gynther Lab og svarer til Reeves’ Udvikling af løsningsforslag (Gynther 2012:6). 
Med DBR-modellen arbejder vi ikke blot problemorienteret ud fra en konkret problemstilling, men 
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også løsningsorienteret, idet vi, med udgangspunkt i 1. fases konkretisering af feltet, går til ”labora-
toriet” eller tegnebrættet og designer os frem til et resultat eller produkt, der skal kunne løse det 
problem, vi beskæftiger os med. I dette projekt har vi således, ud fra eksisterende viden på området 
og den supplerende indsamlede empiri, arbejdet innovativt i denne fase for at skabe et spildesign 
som løsningsforslag på det generelle studiemotivationsproblem. 
Da DBR-modellen blot er en rammeteori for fremgangsmåden, vil den i praksis se anderledes ud i 
vores rapport. Vi bevæger os således inden for DBR-modellens ramme i forhold til, at vi ikke følger 
faserne slavisk, men ud fra, hvad der passer til vores designproces. Teoretisk set havde det været 
ideelt i fase 2 at skabe en reel prototype på et spil, som vi 
senere kunne teste eller afprøve i fase 3. I nærværende pro-
jekt havde vi en grov skitsering, som vi præsenterede for 
Den Centrale Studievejledning (således afprøvning i fase 3), 
hvorefter vi vendte tilbage til fase 2, som det fremgår af mo-
dellen her til højre. Her skabte vi en ny prototype på bag-
grund af evalueringen, som havde kastet nyt lys på projek-
tets problematik. 
3. Fase 
3. fase indebærer således en evaluering og analyse af prototypen, som fører til et redesign, og dette 
sker i en iterativ proces. Således var det i denne fase, at vi ’testede’ vores første applikationsidé ved 
at præsentere den for blandt andet repræsentanten for Den Centrale Studievejledning. Typisk tester 
man i fase 3 en klar prototype for at vurdere, hvilke elementer, der skal beholdes, og hvilke der skal 
ændres på. Men som vi senere vil vende tilbage til (se interface designteorien), kan en prototype 
også være blot en skitse. I fase 2 har vi altså en grov skitsering af det endelige produkt, som vi efter-
følgende evaluerer på og redesigner i fase 3. Det er her i fase 3, vi står nu, da vi stadig forbedrer, 
tester og evaluerer på applikationen, for bedst muligt at imødekomme vores egen målsætning med 
den, samt brugerens behov. De iterative processer, vi indtil videre har gennemgået og stadig gen-
nemgår, vil blive præsenteret i kapitel 3 og kapitel 4 i denne rapport. 
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4. Fase 
Sidste fase kaldes refleksion af både Reeves og Gynther, da det er her, man gør sig observationer 
omkring sin analyse eller evaluering fra fase 3. Det er i denne fase, man reflekterer over de resulta-
ter, test-iterationerne har frembragt, og drager perspektiver til sin problemstilling ud fra den nye 
viden, man har tilegnet sig. 
 
Måden man ifølge Wilbert O. Galitz imødegår et interface design, minder i høj grad om de elemen-
ter, der indgår i DBR-modellens faser. Hvor DBR er en metode, vi har benyttet på et overordnet plan 
for dette projekt, er metoden til interface design en specifik tilgang og rådgivning i at opbygge digi-
tale medier. Vi vil derfor i det følgende afsnit præsentere den teoretisk tilgang til interface design. 
 
1.5. Interface design 
Det bedste interface design er det, hvor brugeren ikke ser det tekniske system, så vedkommende 
kan fokusere på det, interface designet skal bruges til (Galitz 2007:4). Sådan lyder Wilbert O. Galitz’ 
definition i bogen The Essential Guide to User Interface Design (2007), hvori han leverer en udførlig 
liste over de elementer, der skal tages højde for, før et interface design lever op til netop dette 
princip. Dertil skal et interface design lede til den hurtigste og mest præcise forståelse og håndtering 
af produktet, designet er lavet til (Galitz 2007:xxii). Listen over designpointer understreger Galitz, at 
man ikke nødvendigvis skal følge slavisk som kronologiske faser, men derimod som separate faser i 
udviklingen af et interface design. De er blot en række refleksions- og beslutningspunkter, man lø-
bende skal tage højde for (Galitz 2007:xxv). 
Et interface design påvirkes fra to sider: input- og output-siden (Galitz 2007:4). Input er det, bruge-
ren påvirker interfacet med, for eksempel gennem musen, telefonens touch-screen eller tastatur. 
Output er systemet og de virtuelle elementer, designeren stiller brugeren til rådighed, hvorved bru-
geren påvirkes. (Galitz 2007:4). Output er også det, systemet omdanner brugerens interaktion til, 
for eksempel når brugeren vha. musen klikker på et programikon, reagerer systemet og åbner pro-
grammet. Interfacet er således et begreb, der omfatter dette forhold. 
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Ønsker man dog, at brugeren skal agere på en særlig måde, må man undersøge, hvordan brugeren 
ser, forstår og tænker: 
”To be truly effective, good screen design requires an understanding of many things. 
Included are the characteristics of people: how we see, understand, and think. It also 
includes how information must be visually presented to enhance human acceptance 
and comprehension, and how eye and hand movements must flow to minimize the 
potential for fatigue and injury. Good design must also consider the capabilities and 
limitations of the hardware and software of the human-computer interface” 
(Galitz 2007:xx). 
Ud fra ovenstående citat kan vi tolke, at der i interfacet for brugeren kun skal fremgå de elementer, 
brugeren skal bruge eller kende for at bruge designet. Dertil må der dog ikke fremgå for mange 
informationer, hvilket også kan udfordres af hardware og software i sig selv (Galitz 2007:xxiii), for 
eksempel på grund af telefonens skærmstørrelse, datalagring og hukommelseskapacitet. 
Da vi præsenterede illustrationerne af - og idéen med - vores applikation for en programmør (bilag 
4), gav han os et simpelt, men nyttigt huskeråd i forhold til ikke at overbelaste brugeren: man skal 
pille et element af gangen ud af applikationen, og for hver gang man tager noget ud af designet, skal 
man vurdere, om den stadig kan bruges til det oprindelige formål. Kan den stadig det, skal man 
fjerne endnu et element. Denne refleksionsmanøvre skal man således fortsætte med, indtil man til 
sidst står med det element, der afgør, om applikationen vil tjene sit formål, og om den giver mening 
for brugeren. Hermed står man med det færdige produkt. 
Galitz har dog en del flere punkter på sin huskeliste, som dertil også er en del mere detaljeret. Det 
væsentligste på denne liste er, at man tager udgangspunkt i brugeren, og har denne med i overve-
jelserne ved de øvrige punkter, i forhold til formålet med designet (Galitz 2007:xxiii). Dertil skal man 
som sagt sætte sig ind i, hvilken påvirkning outputtet har for brugen af interfacet, og hvordan man 
faciliterer en bestemt type input (Galitz 2007:xxiii). Udover overvejelser om den grundlæggende 
hardware, hvilken type udstyr, der skal bruges til produktet, skal man gøre sig en del overvejelser i 
forhold til software og dennes fremtoning. Herunder hører blandt andet knapper og disses funktio-
ner, størrelser, farver. Ligesom mængden af information, skal mængden af knapper og funktioner 
heller ikke være overvældende: ”A proper fit between user and control will lead to fast, accurate 
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performance. A poor fit will result in lower productivity, more errors, and often user dissatisfaction”  
(Galitz 2007:xxiii). Har man tekst eller anden type kommunikation i applikationen, skal det være 
klart og meningsfyldt, ligesom organiseringen og strukturen bag de forskellige del- og undersider, 
da en ”(…) proper presentation and organization will encourage the quick and accurate comprehen-
sion of information and the fastest possible execution of user tasks” (Galitz 2007:xxv), således at 
man ikke hindres i sin arbejdsproces. Til at understrege designets struktur kan man gøre brug af 
farver, hvilket også kan være nyttigt i forhold til at gøre en side mere interessant, eller gøre noget 
på en side mere fremtrædende, end noget andet (Galitz 2007:xxv). Dog kan man også risikere, at 
farver distraherer for meget, det kan gå ud over brugen af applikationen, især hvis farverne er for 
udmattende at kigge på (visual fatigue) (Galitz 2007:xxv). Balancen herimellem kan variere meget 
for den enkelte målgruppe. 
Derfor er Galitz’ sidste punkt på listen også, at man skal teste, teste og så teste igen, lige fra begyn-
delsen med skitser til så godt som færdige produkter (Galitz 2007:xxv). På den måde er der mange 
lighedspunkter mellem Galitz’ vejledning til interface design og Gynthers vejledning i DBR-metoden, 
idet interface designet naturligt også forbedres gennem iterative processer, hvor man løbende ud-
vikler på baggrund af den feedback, man får fra brugertests (Galitz 2007). 
 
 
I det følgende kapitel vil vi fortsætte redegørelsen for konteksten, der ligger til grund for vores pro-
dukt, således DBRs 1. fase. Hvor vi i nærværende kapitel har gennemgået den grundlæggende pro-
blemstilling, feltet den indskriver sig i, og måden vi vil bearbejde den på, vil vi i det fortløbende 
præsentere den konkrete teori, der ligger til grund for udviklingen af indholdet i vores produkt. Der-
til vil vi uddybende præsentere SuperBetter og redegøre for de elementer, der heri stemmer 
overens med de teoretiske pointer, vi vil understrege i vores eget design. 
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2. Kontekst 
2.1. Flow 
Dette afsnit forholder sig til flow-begrebets betingelser med henblik på, at danne forståelse af be-
hovet for flow, således at begrebet kan integreres i og relateres til applikationen. Vi anvender ude-
lukkende flow-teori som baggrund for opgavens hovedformål, som er at assistere til en positiv, op-
timistisk oplevelse af uddannelsen ved hjælp af et motiverende spildesign til smartphone. 
Mihaly Csikszentmihalyi er forsker og professor på Claremont Graduate University i Californien og 
har forsket i flow i cirka 35 år (Csikszentmihalyi 2005a:10). Flow-begrebet beskrives indledende i 
flow - optimaloplevelsens psykologi (2005) som: “ (…) en tilstand, hvor folk er så engagerede i en 
aktivitet, at alt andet synes uden betydning” (Csikszentmihalyi 2005a:12). 
Flow kan defineres som en tilstand af lykke, som skal forberedes, dyrkes og forsvares (Csikszentmi-
halyi 2005a:10). Det er altså en sindstilstand, som den enkelte person af egen vilje må facilitere for 
at opnå.  
“De mennesker, som lærer at styre indre oplevelser, vil også være i stand til at be-
stemme kvaliteten af deres liv, hvilket nok er så tæt på at være lykkelig, som vi kan 
gøre os håb om at komme” (Csikszentmihalyi 2005a:10). 
 
På trods af de ydre forholds påvirkning på en persons livssituation nu, er det muligt at opnå flow. 
Det fordrer, at personen indser, at en optimaloplevelse er noget, personen selv skal skabe de bedst 
mulige forhold for (Csikszentmihalyi 2005a:11). 
 
2.1.1. Skelnen mellem glæde og nydelse 
Csikszentmihalyi skelner mellem glæde og nydelse. Glæde opstår i forbindelse med stimulerende 
oplevelser som opretholder en balance psykisk og fysisk, såsom søvn, hvile, mad og sex (Csikszent-
mihalyi 2005a:57). Det vil altså sige, at de biologiske programmer og den sociale konditionering er 
imødekommet (Csikszentmihalyi 2005a:56).  
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Nydelse opstår, når et menneske har opnået noget udover sin biologiske programmering, som er 
uventet og udover personens forestillingsevne (Csikszentmihalyi 2005a:57). Det betyder at perso-
nen har fulgt nye mål og opnået dem med de rette færdigheder (Csikszentmihalyi 2005a:57), som 
så skaber en psykologisk vækst og gør selvet mere komplekst. Flow er således en tilstand af indre 
lykke, som ikke kan styres af ydre betingelser, men som opstår, når et menneske strækkes til at gøre 
sit bedste i retning af at udføre noget værdifuldt (Csikszentmihalyi 2005a:11).  
“De instruktioner, som er nedlagt i vore gener, tyngdekraften, pollen i luften, den 
historiske periode, som vi fødes i - disse og talrige andre forhold bestemmer, hvad 
vi ser, hvordan vi har det, hvad vi gør” (Csikszentmihalyi 2005a:10-11). 
 
2.1.2. Psykisk entropi og orden i bevidstheden 
Psykisk entropi er en tilstand, som gør opnåelsen af flow svær, fordi en type information ikke stem-
mer overens med eller forstyrrer en persons mål.  
“Når information forstyrrer bevidstheden ved at true dens mål, er der en tilstand af 
manglende orden eller psykisk entropi, en forstyrrelse af selvet, som hæmmer dets 
effektivitet” (Csikszentmihalyi 2005a:48). 
Den modsatte tilstand af psykisk entropi er orden i bevidstheden, som betyder, at den information 
personen modtager tjener personens faktiske mål. Det resulterer i en oplevelse af flydende psykisk 
energi og et forbedret selvværd, fordi selvets integritet styrkes, og der er samtidig energi til at tage 
sig af andre aktiviteter i personens indre og ydre verden (Csikszentmihalyi 2005a:50): 
“Når den information, der strømmer ind i bevidstheden, tjener målene, flyder den 
psykiske energi uanstrengt. Der er ingen grund til bekymring, ingen grund til at an-
fægte ens selvværd” (Csikszentmihalyi 2005a:50) 
Det vil sige, at ny information enten kan skabe forstyrrelse i bevidstheden, der forårsager følelser af 
frygt, vrede eller angst, eller kan tjene personens mål og frigøre psykisk energi (Csikszentmihalyi 
2005a:50). 
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2.1.3. Klare mål og feedback 
Årsagen til, at en flow-oplevelse optager personen så meget, er, at målene er klare, og at feedbacken 
er øjeblikkelig. Feedback kan give nydelse, såfremt den logisk er forbundet med et mål, som perso-
nen har investeret psykisk energi i (Csikszentmihalyi 2005a:69).  
Csikszentmihalyi beskriver meget passende, at vi ofte føler os “truet” af omgivelserne i dagligdagen, 
for eksempel igennem forventninger fra omverdenen. Det betyder, at vi per automatik konstant 
vurderer vores selv. Det gør, at vi må “(...) bringe billedet af os selv tilbage til bevidstheden, således 
at vi kan finde ud af om truslen er alvorlig, og hvordan vi skal imødegå den (...)” (Csikszentmihalyi 
2005a:76). 
 
2.1.4. Forudsætningen for flow 
 
FIGUR 1: FORUDSÆTNINGEN FOR FLOW (CSIKSZENTMIHALYI 2005A:89) 
Ovenstående model viser forholdet mellem de grundlæggende forudsætninger for flow, ifølge 
Csikszentmihalyi. Modellen viser akserne Udfordringer og Færdigheder, hvor de begge henholdsvis 
kan være i høj og lav grad. Hvis eksempelvis udfordringer ikke matcher færdigheder, mærker perso-
nen kedsomhed, og hvis færdighederne ikke matcher udfordringerne, så mærker personen utilfreds-
hed. Flow opnås, når personen oplever, at begge akser matcher hinanden (Csikszentmihalyi 
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2005a:89). Et eksempel på balancen mellem færdigheder og udfordringer kan være, at en stude-
rende forbereder sig til en forelæsning og føler en stærk utilfredshed, idet vedkommende forsøger 
at læse 100 sider til dagen efter. Den studerende må derfor forsøge at sænke sine forventninger til 
udfordringen eller forsøge at forbedre eller anvende nogle læseteknikker. 
Pointen med modellen er, at flow opnås bedst, når personen er bevidst om sine udfordringer og 
færdigheder og konstant forbedrer disse, så de bliver overkommelige, for ikke at ende i en ny psykisk 
entropi (Csikszentmihalyi 2005a:89). Under processen mod flow må den studerende altså være sig 
bevidst om sine udfordringer og sine færdigheder for at kunne forbedre og igen opnå flow.  
Om flow-aktiviteter beskriver Csikszentmihalyi, at uanset om det er konkurrence, tilfældigheder el-
ler andre oplevelser, giver de alle en fornemmelse af at opdage noget nyt og af at opleve en ny 
virkelighed (Csikszentmihalyi 2005a:88): “De tilskyndede til et højere præstationsniveau og førte til 
hidtil ukendte bevidsthedstilstande” (Csikszentmihalyi 2005a:88).  
 
2.2. Motivationsteori 
Ligesom afsnittet om flow, forholder dette afsnit om motivation sig til betingelserne herfor. Vi bilder 
os ikke ind, at vi direkte kan motivere de studerende, eller motivere alle for den sags skyld, da der 
kan ligge mange faktorer bag en demotivering, samtidigt med, at ”der er forskel på formål, på men-
nesker og på omstændigheder” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:41). Dertil er et stort aspekt af moti-
vation, evnen til at kunne motivere sig selv (Skårhøj & Kappelgaard 2011:40), hvorfor vi med vores 
applikation søger at skabe mulighed herfor. Dette afsnit vil således tjene til at beskrive, hvad moti-
vation er, og hvordan man bedst muligt skaber rammerne for det, samt at koble begrebet om mo-
tivation på det om flow, da vi mener og i det følgende vil vise, at flow og motivation går hånd i hånd, 
således at man i et stadie af flow er mere motiveret, og omvendt lettere når flow-stadiet, hvis man 
er motiveret (Csikszentmihalyi 2005b:50). 
 
Motivation beskrives ifølge sociologerne Rie F. Skårhøj og Dorte Kappelgaard som ”det at være villig 
til eller have et ønske om at udføre et stykke arbejde” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:40), i deres bog, 
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Ledelse af frivillige – en håndbog. At de i deres arbejde fokuserer på frivillige og disses motivation 
samt ledelsen af dem, ser vi ikke som en hindring for også at bruge deres fortolkning og metoder i 
forbindelse med udviklingen af vores produkt, da de selv citerer en frivillig, tidligere lokal leder for 
at mene, at ”frivilligt arbejde [jo] bygger (…) meget på lyst” (iflg. Skårhøj & Kappelgaard 2011:56), 
og tænketanken DEA i en undersøgelse har fundet ud af, at danskere i højere grad end nogen anden 
grund vælger uddannelse på baggrund af interesse og lyst (Tænketanken DEA). 
Skårhøj og Kappelgaard skelner mellem to typer af motivation; den indre og den ydre. Den ydre 
motivation er, ”når man kan se fordelen ved at gøre arbejdet” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:46), for 
eksempel at man kan skrive arbejdet på sit CV, eller udvikler kompetencer. Den indre motivation er 
derimod mere følelsespræget, idet der herunder hører for eksempel det, at gøre noget for en anden, 
eller simpelt ”oplevelsen af at blive anerkendt som menneske” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:49). 
Der er dog ikke nødvendigvis tale om at den ene udelukker den anden, hvis man for eksempel inte-
resserer sig for ulandsarbejde, og således gennem sit arbejde får mulighed for både at gøre noget 
godt for andre mennesker, og dyrke sine interesser. En oplevelse, eller arbejdsopgave, man skriver 
på CV’et kan således også være en opgave, man har fundet motivation til, fordi den udviklede en 
som person (Skårhøj & Kappelgaard 2011:187). Selvledelse er et væsentligt element i forhold til 
motivation. Skårhøj og Kappelgaard definerer selvledelse som ”(...) en proces bestående af kognitive 
og adfærdsmæssige strategier. Man lærer at tilvælge bestemte tankemønstre og handlinger, som 
hjælper én med at bevæge sig i en ønsket retning” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:185). Det handler 
om ”en relativt sund balance mellem arbejde og hvile” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:186) og om at 
have klare prioriteringer i forhold til dette (Skårhøj & Kappelgaard 2011:186). Den grundlæggende 
trivsel er vigtig både i forbindelse med selvledelse, men også som grundlag for motivationen i sig 
selv. 
 
2.2.1. Motivationsdræbende faktorer 
Skårhøj og Kappelgaard opstiller seks såkaldte motivationsdræbere, som er forbundne med psyko-
log Frederick Herzbergs begreb om vedligeholdelsesfaktorer, der skaber basis for motivationen. 
Vedligeholdelsesfaktorerne kan ikke skabe motivation i sig selv, som motivationsfaktorerne gør, 
men de hindrer den utilfredshed, som ville opstå, hvis ikke de var der. De motivationsdræbende 
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faktorer er struktur, kommunikation, lydhørhed, klare forventninger, kvalitet og opbakning (Skårhøj 
& Kappelgaard 2011:42 f), og det er forskelligt fra person til person, i hvor høj grad de enkelte fak-
torer skal vægtes i forhold til hinanden. 
Struktur er en væsentlig faktor for motivation, da det klart må fremgå, hvem man skal kontakte i 
forbindelse med for eksempel noget man mangler, hvis man har spørgsmål, eller skal søge tilladelse 
til noget. Når denne faktor er på plads, kan man koncentrere sig om den opgave, der foreligger, i 
stedet for at bruge tid på at søge kontaktinformationer o. lign. (Skårhøj & Kappelgaard 2011:43). 
Tydelig struktur og kommunikation er i relation til hinanden. Hvis ikke kommunikationen er klar, kan 
man misforstå, hvad formålet er eller selve opgaven, der skal løses (Skårhøj & Kappelgaard 2011:44). 
Dertil er det en væsentlig faktor for vedligeholdelsen af motivationen, at man oplever at blive hørt, 
når man giver udtryk for sin mening eller en frustration. Dette skaber sammenhæng mellem den 
indsats man yder, og den påvirkning, indsatsen har på opgaven (Skårhøj & Kappelgaard 2011:45). 
At kvaliteten af arbejdet og det endelige produkt stemmer overens med den indsats, man synes at 
yde, er også en væsentlig faktor for at bevare motivationen, så man ikke føler man spilder sin tid, 
men tværtimod heller ikke bliver presset af for høje krav til kvaliteten af den arbejdsindsats, man 
selv bidrager med (Skårhøj & Kappelgaard 2011:43). 
Kommunikation og lydhørhed er som udgangspunkt to-ledet handlinger på den måde, at de finder 
sted mellem mindst to personer. I en oplistning af syv principper om selvledelse forklarer Skårhøj 
og Kappelgaard, hvordan en læringsopsøgende tilgang dog åbner op for positiv kommunikation og 
en mulighed for rent faktisk at skabe perspektiv på egen praksis gennem andres erfaringer: 
”ved at være åben omkring sin egen manglende viden samt at have en lærende ind-
stilling til mennesker og situationer, sparer man for det første sig selv for at skulle 
lade som om, man kan alt” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:191) 
I stedet for blot at undskylde en dårlig præstation med, at man gjorde sit bedste, sparer man herved 
en masse energi, som man kan bruge på det, man faktisk ved noget om. Således vil en åben, positiv 
og ydmyg tilgang til kommunikation og strukturelle problematikker bedre skabe grundlag for moti-
vationen, da ”(...) ens handlinger har en afsmittende effekt” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:199). 
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Uklare forventninger er også en motivationsdræbende faktor. Hvis ikke der er stillet tydelige krav 
om, hvad der forventes af én, kan der opstå mange misforståelser og frustrationer (Skårhøj & Kap-
pelgaard 2011:44). Med klarhed over hvilke opgaver, der skal løses, og deres omfang, kan man dog 
opleve et overblik, der ”(...) gør det muligt at prioritere sine kræfter og koncentrere sig om opgaven 
frem for rammerne for den” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:44). Sammen med god kommunikation, 
lydhørhed og struktur er klare forventninger med til at skabe orden i bevidstheden, således at en 
psykisk entropi ifølge Csikszentmihalyi undgås. Ligesom de tre førstnævnte faktorer, er ‘klare for-
ventninger’ en faktor, vi som tredjeperson ikke direkte kan have indflydelse på, siden faktorer ude-
fra stiller disse forventninger. Klare forventninger og målsætninger er også nogle, man må sætte for 
sig selv. ”Det er vigtigt at prioritere sit eget velbefindende højere” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:200), 
hvorfor man også må gøre sig klart, hvad egne principper, værdier og mål er, så man i højere grad 
kan overskue, om de ydre krav, der stilles til én, stemmer overens med disse (Skårhøj & Kappelgaard 
2011:199). Dertil er det vigtigt for egen motivation, at man gør sig bevidst om, hvad man kan for-
vente af sig selv, og hvad der stresser en (Skårhøj & Kappelgaard 2011:200), da en vigtig pointe i 
foiflgrhold til selvledelse er, at: 
”der er meget, som man kan vælge at bruge sin tid på, og (…) der ofte bliver stillet 
mange krav til én. Det er let at lade sig overvælde af egne og andres forventninger 
eller at miste fokus og forsømme det, som man egentlig ønsker at prioritere højest” 
(Skårhøj & Kappelgaard 2011:186). 
At vide, man er på rette spor, og at det bliver værdsat, det man laver, er også en væsentlig faktor i 
vedligeholdelsen af motivationen (Skårhøj & Kappelgaard 2011:44), hvilket Csikszentmihalyi omta-
ler gennem sit begreb om feedback. Som studerende får man konstant feedback eller vejledning til, 
om og hvordan man hurtigt kan forbedre egen praksis eller præstation. At føle, man har opbakning 
og ikke står alene med en opgave eller idé, vedligeholder i højere grad motivationen (Skårhøj & 
Kappelgaard 2011:44). Dertil kan et godt socialt netværk inden for den aktivitet, man beskæftiger 
sig med, påvirke en yderligere motivation, da man ved at snakke med andre om deres bedrifter eller 
ved at fortælle om sine egne, automatisk indgår i en vidensdeling og uformel læring (Skårhøj & Kap-
pelgaard 2011:57). Ved at rose andre for et godt stykke arbejde, som ikke nødvendigvis har noget 
med én selv at gøre, ”kan man være med til at styrke deres selvtillid og give dem en oplevelse af, at 
deres indsats bliver set og værdsat” (Skårhøj & Kappelgaard 2011:60). Begejstring smitter, og derfor 
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er det også vigtigt ikke kun at beskæftige sig med sine egne projekter, men at tage tid til at gøre 
nogle af de ting, der giver én energi, så man ikke kører sur i en arbejdsopgave (Skårhøj & Kappel-
gaard 2011:196). Dette kunne for eksempel være at beskæftige sig med noget, som er uafhængigt 
af ens eget arbejde, eller ting, der har stor betydning for én, eksempelvis familie eller venner. Skår-
høj og Kappelgaard skriver: 
”Hvis man som leder sørger for at prioritere andet i tilværelsen end frivilligt arbejde, 
studie og erhvervsarbejde, kan man modvirke oplevelsen af, at livet føles spildt, når 
det udførte arbejde ikke lever op til ens egne forventninger. Det er en overvejelse 
værd, om man stiller for høje krav til sin egen og andres indsats” (Skårhøj & Kappel-
gaard 2011:190). 
Således kan det altså betale sig i de føromtalte klare forventninger, som man har til sin egen indsats, 
ikke at stille for høje krav, så man ikke er skuffet over, hvor lidt man har nået i løbet af en dag. I 
stedet skal man huske også at lave ting, der faktisk er rart og afslappende, så man ikke bliver slidt 
op eller mister motivationen, inden studiet er overstået. 
 
2.3. Definition af spil 
Projektrapport indledes med et citat af Csikszentmihalyi, der understreger vores hypotese om, at 
man gennem spil og leg kan opnå en større glæde ved sine arbejdsopgaver. Da vi mener, at spil 
fremmer motivationen, er det oplagt i det følgende afsnit at definere begrebet og forklare, hvad vi 
mener, når vi omtaler om spil i rapporten. 
 
Jane McGonigal, der står bag spillet SuperBetter, er forsker i spil og besidder den officielle titel Di-
rector of Games Research and Development hos Institute of the Future, som er en non-profit for-
skergruppe i Californien (McGonigal 2011). McGonigal har ligeledes taget en ph.d. i Performance 
Studies fra University of California, Berkeley, og skrevet en omfattende afhandling om, hvordan spil 
kan genopfinde regeringer, velfærd, politik og performance teori til det bedre (McGonigal 2011:8). 
Det er i den samme overbevisning, at vi har valgt at arbejde med motiveringen af danske studerende 
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gennem spilformatet. Den motivation, der ligger til grund for at spille et spil, finder vi yderst inte-
ressant, og har derfor med nærværende projekt valgt at forsøge at overføre denne motivation til 
noget så virkeligt, som ens studie, gennem etableringen af en alternativ virkelighed. For som McGo-
nigal forklarer: ” (…) helping players participate more fully in the moment, instead of trying to escape 
it or get through it, is the signature hallmark of alternate reality projects (…) ” (McGonigal 2011:124). 
Csikszentmihalyis definition af spil er meget alsidig, idet han binder det op på sit begreb om flow. 
Det væsentlige i hans definition er dog, at det er noget, man gør, som ingen reel nytte har, andet 
end at man udvikler sine færdigheder netop inden for det felt, hvori spillet bevæger sig (Csikszent-
mihalyi 2005a:86). I 1938 udgav John Huizinga Homo Ludens, som handler om ”det spillende men-
neske”. Heri definerer han spil som ”(…) a free activity standing quite consciously outside ’ordinary’ 
life as being ’not serious,’ but at the same time absorbing the player intensely and utterly” (Huizinga 
iflg. Caillois 1961:4), og således adskiller spil sig fra virkelighed. Vi vil dog kunne kritisere denne for-
mulering, idet vores spil ikke i lige så høj grad stiller sig ud for virkeligheden. 
Huizinga fortsætter sin definition således: 
”It is an activity connected with no material interest, and no profit can be gained by 
it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed 
rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings which 
tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the 
common world by disguise or other means” (Huizinga iflg. Caillois 1961: 4). 
For at kunne kalde sig selv et spil, må vores applikation således ikke forbindes med materiel inte-
resse eller nogen former for indtjening. Der skal være fastlagt et regelsæt, der blandt andet indram-
mer samt specificerer tid og sted for spillet, og det skal fremme sociale grupperinger, der adskiller 
sig fra den virkelige verden. Dertil forklarer Erik Kristiansen, at den mekaniske forståelse af spil også 
indebærer målelige resultater, som er repræsenteret ved værdier, der gør det muligt at sammen-
ligne individuelle spilperformances (Kristiansen 2007: 4). Den franske psykolog og antropolog Roger 
Caillois har dog indrammet spil som genre i fire store kategoriseringer, baseret på den oplevelse, 
spillet giver (Csikszentmihalyi 2005a: 86; Kristiansen 2007: 3). Disse kategoriseringer adskiller sig en 
smule fra Huizingas definition. Den første kategori, med titlen alea, dækker over spil som bingo, 
24 
 
kortspil og andre hasardspil, der har et element af chance, sandsynlighed og tilfældighed (Csikszent-
mihalyi 2005a: 86; Kristiansen 2007: 3). Hasardspil er dog som oftest også tilknyttet en form for 
materialitet og økonomisk profit for vinderen, hvormed Caillois’ teori adskiller sig fra Huizingas. Ka-
tegorien er dog ikke så relevant for vores produkt, da det primært vil basere sig på spillerens evner 
og færdigheder frem for chance og tilfældigheder. 
Den anden kategori bærer titlen agon og omfatter spil, der har et element af konkurrence. Som 
eksempler herpå nævner Csikszentmihalyi sport og idræt (Csikszentmihalyi 2005a: 86). Kristiansen 
placerer dog også computerspil i denne kategori, idet den i en mekanisk forståelse indeholder det 
kraftige fokus på regler, som gør det muligt at træne og dygtiggøre sig ud fra det samme udgangs-
punkt, så man uden at diskutere reglerne først, kan konkurrere på lige vilkår (Kristiansen 2007: 3). 
Inden for verden af computerspil er det sjældent muligt at omdefinere reglerne, fordi de er så es-
sentiel en del af spillets opbygning. Det er naturligvis muligt at ignorere reglerne eller snyde, men 
mere om det, når vi har gennemgået de sidste to kategorier. 
Den tredje kategori, mimikri, omfavner spil, der i højere gradbærer præg af leg, da den dækker over 
aktiviteter som dans, teater og performancekunst, der alle skaber en anden virkelighed, hvor man 
lader som om. Kristiansen beskriver også denne kategori med eksemplet dukkeleg (Kristiansen 2007: 
3), der typisk er en børneaktivitet. Derfor er leg ifølge Kristiansen, forstået som ”den fri forestilling 
om at 'lade som om'" og er dermed "en del af alle menneskers liv” (Kristiansen 2007: 1), og er således 
ikke forbeholdt børn. 
Den fjerde og sidste kategori kaldes ilinx eller vertigo, da den dækker over aktiviteter, der ”ændrer 
bevidstheden ved at forstyrre almindelige sanseindtryk” (Csikszentmihalyi 2005a:86). Umiddelbart 
indebærer denne kategori primært fysiske aktiviteter som karruselture og faldskærmsudspring, 
men som Csikszentmihalyi selv påpeger, er Caillois’ kategoriseringer meget brede (Csikszentmihalyi 
2005a: 86), hvorfor det også kan diskuteres, om man kan ændre bevidstheden om en ting, ved blot 
at vende den, frem for en selv, på hovedet eller ved at placere den i nye, anderledes omgivelser. 
Kristiansen forklarer, at de fleste computerspil indeholder en blanding af elementer fra alea, agon 
og mimikri og dertil inddrager nyere spilkonsoller som Nintendo Wii elementer fra ilinx også (Kristi-
ansen 2007:3). På samme måde er ilinx repræsenteret, så snart det at vende sin telefon, har en 
intenderet påvirkning på spillet, eks. hvis man skal styre en bold på skærmen, ved at tippe telefonen 
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fra side til side. Ligesom kategorien agon med computerspil udvides til også at omfatte fysisk mindre 
aktive aktiviteter, udvides ilinx i øjeblikket også med den digitalteknologiske udvikling. 
For at vende tilbage til diskussionen om snyd, kan man forstå dette på flere forskellige måder. Man 
kan enten snyde ved at bryde ”reglerne med vilje til egen fordel” (Kristiansen 2007: 11), men man 
kan også snyde med henblik på at forbedre spillet. For eksempel kan man internt i en gruppe af 
spillere blive enige om nye regler, som måske strider imod spillets egne, blot for at forbedre spillet, 
eller man kan ved hjælp af snydekoder hurtigere optjene penge eller stige i niveau, så man når til 
det sted i spillet, hvor det er særligt sjovt. Dette kan være svært at hindre selv gennem det bedste 
(interface) design. Kristiansen mener således, at snyd kan være kreativt i forhold til at omgås reg-
lerne. Det er grænseoverskridende, idet snyderiet sætter spørgsmålstegn ved spillets fundament 
for de øvrige spillere samt ændrer dette, og dertil kan snyd ses som en social aktivitet, idet det 
fremmer en diskussion og yderligere definering af, hvad spillet er og betyder (Kristiansen 2007:11). 
Ifølge Caillois ødelægger snyd ikke et spil, fordi den der snyder stadig anerkender, at reglerne eksi-
sterer: 
”the cheat’s dishonesty does not destroy the game. The game is ruined by the nihilist 
who denounces the rules as absurd and conventional, who refuses to play the game 
because the game is meaningless” (Caillois 1961:7). 
Man skal som spiller altså stille sig selv spørgsmålet, om man snyder af en af Kristiansens grunde, 
eller om man snyder, fordi man finder spillet kedsommeligt og meningsløst. Der er som sådan intet 
der hindrer, at man i sidstnævnte tilfælde forlader spillet inden målet er nået, for ”one plays only if 
and when one wishes to. In this sense, play is free activity” (Caillois 1961:7). 
 
2.4. SuperBetter 
SuperBetter er en spil-applikation til smartphones, som fokuserer på at helbrede eller guide perso-
ner med fysiske, følelsesmæssige, psykiske eller sociale problemer gennem deres udfordringer og 
til at blive helbredt tidligt i forløbet. Formålet med dette afsnit er at vise, hvordan SuperBetter in-
spirerer vores design, og hvordan udvalgte elementer af spillet fungerer som rammer og værktøjer 
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til projektets design. Vi vil desuden også argumentere for, hvorfor vi har valgt netop SuperBetter 
som inspiration til designet af vores spil. 
 
SuperBetter blev skabt som resultat af McGonigals egen livshistorie. Hun kom ud for en ulykke, og 
var forhindret i at leve en normal tilværelse, eftersom en voldsom hjernerystelse gjorde stort set 
alle aspekter af hendes liv til en større udfordring (McGonigal 2011:132). Hun blev inspireret af sin 
egen helbredsmæssige begrænsede tilstand til at skabe et spil, der kunne hjælpe andre med deres 
egen psykiske eller fysiske genoptræning.  
Spil var for hende en måde at flygte fra smerten i hverdagen, ved at omfortolke sin tilstand og situ-
ation, med inddragelsen af spilelementer til hverdagsaktiviteter. Dette gav hendes helbredelse og 
tilværelse et større formål: ”it gave me a target to shoot for” (McGonigal 2011:133 f). SuperBetter 
var et spil, hun udviklede som et værktøj til andre mennesker, der også ville forbedre deres tilvæ-
relse. 
”SuperBetter is a superhero-themed game that turns getting better into multiplayer 
adventure. It’s designed to help anyone recovering from an injury or coping with a 
chronic condition to get better sooner – with more fun, and with less pain and mi-
sery, along the way“ (McGonigal 2011:135). 
Efter længere efterforskning og research af det psykologiske og helbredsmæssige aspekt af sit eget 
problem, arbejdede hun på at skabe en løsning: 
“I pieced together what experts agree are the three most important strategies for 
getting better and coping more effectively – not only for concussions, but any injury 
or chronic illness” (McGonigal 2011:135). 
SuperBetter tager udgangspunkt i reel psykologisk teori, som spilleren oplever i designet og gennem 
missionerne, som ofte indeholder videnskabelige artikler om, hvorfor den valgte mission er god og 
sund at udføre. Vi mener, at disse elementer fra SuperBetter-spillet kan overføres til vores design, 
for således at fremme motivationen hos de studerende, der mener at mangle den. 
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2.4.1. Med udgangspunkt i flow 
Flow-teorien skinner igennem SuperBetter’s rammer og indhold 
på flere måder. For det første kan spillet ved hjælp af klare mål 
og feedback give spilleren en følelse af flow, fordi feedback på 
skærmen virker logisk forbundet med spillerens mål (Csikszent-
mihalyi 2005a:69). Det grafiske spildesign angiver tydeligt, 
hvilke valg spilleren kan tage, og de forskellige farver, samt op-
delingen af indholdet i spiltermer med superheltetema, gør pro-
cessen overskuelig og sjov.  
Spillet begynder med en udfordring, som spilleren skal over-
komme i det virkelige liv, hvilket gør spillet mere meningsfyldt 
for deltageren. Ifølge Csikszentmihalyi er det vigtigt for perso-
nen, der vil opnå flow, at udfordringen er overkommelig og un-
derholdende. Udfordringerne i spillet er navngivet quests, fordi 
det giver den pågældende person en positiv opfattelse af udfor-
dringen, og den karakteriseres i stedet som en mission for per-
sonen, frem for en opgave. 
Et vigtigt element i spillet, for at holde spilleren aktivt deltagende og motiveret til at gennemføre 
missionen, er, at dele en mission op i delmål. Således ligger fokus ikke på hovedmissionens endemål, 
men bevares i etaper, der kan overskues og gennemføres med relativ lethed. Pointsystemet i spillet 
giver tydelig feedback om, hvorvidt et delmål er opnået. Spilleren kan få point for at udføre selv 
banale handlinger, men intentionen bag er, at spilleren får lyst til at udføre flere handlinger for at 
fortsætte med at få det bedre. Spilleren indtaster desuden selv, hvorvidt et hovedmål er opnået, og 
det forventes i SuperBetter, at spilleren er hudløst ærlig overfor sig selv, for at opnå det bedste 
resultat med det ønskede mål. 
Csikszentmihalyi beskriver, at flow-aktiviteter som mi-mikri skaber en anden virkelighed, hvor den 
deltagende bliver noget andet eller mere end han eller hun er (Csikszentmihalyi 2005a:86 f). Dette 
tilskynder til et højere præstationsniveau og fører til ukendte bevidsthedstilstande (Csikszentmihalyi 
2005a:88). Jane McGonigal kommer med samme forklaring om en af fordelene ved SuperBetter: 
BILLEDE 1: SUPERBETTER SCREENSHOT; 
JANE MCGONIGALS PROFIL 
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“An alternative reality game can be as simple as a good idea, a fresh way of looking at a problem” 
(McGonigal 2011:141). Det samme fænomen argumenterer vi for forekommer i SuperBetter, fordi 
det drager deltageren ind i en alternativ virkelighed, hvor deltageren, ved at gennemføre små del-
mål, opdager nye sider af sig selv og automatisk stræber efter mere succes og dermed større fær-
digheder.  
Jane McGonigal beskriver med egne ord, hvordan spilelementer som klare mål og regler, feedback 
samt en stigende sværhedsgrad kan hjælpe en deltager til at gennemføre sit mål.  
“...it immediately occurred to me that these three strategies sound exactly like what 
you do when you’re playing a good multiplayer game. You have clear goals; you 
track your progress; you tackle increasingly difficult challenges, but only when 
you’re ready for them; and you connect with people you like” (McGonigal 2011:135). 
Dermed stemmer McGonigals tre ovenstående strategier i citatet overens med Csikszentmihalyis 
forudsætninger for flow, i og med disse strategier giver mulighed for spilleren at opnå flow-tilstand 
igennem SuperBetter. 
SuperBetter egner sig som inspiration til at designe vores produkt, da dette spil angriber seriøse 
udfordringer med en legende tilgang. Inden udviklingen af Smartivator - vores endelige produkt - 
skitserede vi en første applikationsidé, som også har spillet en væsentlig rolle i designudviklingen. 
Vi vil derfor i det følgende afsnit beskrive denne fase i processen, den såkaldte fase 2, hvor der ifølge 
DBR udvikles en prototype som løsningsforslag på den gældende problematik. Først herefter vil vi 
fortsætte til beskrivelsen af Smartivator og analysen af denne på baggrund af dens kontekst. 
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3. Den første designidé 
3.1. Redegørelse for første idé til applikation 
Idéen til den første version af applikationen var baseret på hypotesen om, at vi gennem en oversku-
eliggørelse af Roskilde Universitets informations- og uddannelsesstruktur kunne vedligeholde den 
studerendes motivation. Ifølge Skårhøj og Kappelgaard er forholdet mellem struktur og motivation 
nemlig således: 
”Når man ved, hvem der har ansvaret for hvad, og hvor man skal gå hen med et 
problem eller for at få en tilladelse, kan man koncentrere sig om indholdet af arbej-
det. Dette er helt grundlæggende for, at en organisation kan fungere. Mangel på 
tydelig struktur kan skabe store frustrationer hos den der ikke kan få overblik over 
organisationen, dens kommunikationsveje og dens beslutningsgang” (Skårhøj og 
Kappelgaard 2001: 43). 
Således var denne første idé primært baseret på en måde at planlægge sit studie på. Yderligere ville 
vi kombinere dette med elementer og terminologi fra spilverdenen, således at den studerendes ud-
dannelsesforløb i denne applikation ville være bygget op af baner, levels, bosser og pointsystemer 
for eksempel. 
Som man ser i diverse andre spil, ville vi lave en ydre verden, evt. i et tema inspireret af gamle 
biblioteker for at understrege fokus på studiet. I denne ydre verden ville man få præsenteret en 
række baner, man skulle gennemføre for at låse op for næste bane. Den ydre verden skulle altså 
fungere som et slags kort over de udfordringer, man allerede har klaret, og dem, der venter en 
fremadrettet i sit uddannelsesforløb. Et vist antal baner ville svare til et level, som ville svare til et 
semester. Hver enkelt bane skulle indeholde en pakke af studierelevante opgaver, pensum og lig-
nende, samt mere motiverende opgaver, læseteknikker og deslige. Antallet af pakker eller baner 
ville svare til antallet af semesterforelæsninger, og for enden af hver bane-række skulle være en 
boss i forbindelse med eksamen. Traditionelt er en boss den bane, man skal gennemføre for at gen-
nemføre et level i et spil. Bossen er ofte lidt utraditionel i opbygning og dertil sværere end resten af 
det level, men har gennemgået, som en eksamen også er og kan være, hvorfor spil-metaforen glim-
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rende anvendes. Pointmæssigt ville en eksamen eller boss også have været mere værd end en for-
beredelsespakke til forelæsning, hvilket jo afspejler virkeligheden meget godt. Pointene fra forbe-
redelsespakkerne ville først blive udløst ved overvindelsen af en boss. 
Udover at forberede den studerende i studiearbejdet, skulle der på kortet også være indplottet sær-
lige felter, hvor man skulle tage vigtige uddannelsesmæssige beslutninger eller gøre sig særlige re-
fleksioner. Disse kunne være tidspunkter, hvor man skulle tage stilling til næste semesters kurser, 
om man skulle i praktik eller på udveksling og lignende. Disse valg ville have haft indflydelse på spil-
lets videre forløb såvel som ens egen uddannelse. Banen på kortet ville altså ændre sig på baggrund 
af disse uddannelsesvalg. Gennem interface designet forsøgte vi at illustrere med et baggrundsbil-
lede af en skillevej, hvordan beslutningen ville have afgørende betydning for, hvordan det fremad-
rettede studieforløb ville udfolde sig. Således skulle applikationen gennem det strukturelle overblik 
både kunne opretholde den studerendes motivation, agere kursuskalender, således man let kunne 
finde pensum, tider for og placering af kurser, men den skulle også fungere som et planlægnings-
værktøj i forhold til den studerendes uddannelsesforløb. 
Startsiden, når man åbnede applikationen på sin telefon, ville være kortet over den studerendes 
uddannelsesforløb, men applikationen skulle også indeholde en menu-oversigt, hvorfra man kunne 
komme tilbage til kortet, ændre sin profil, samt søge ekstra motivations-, læse- og eksamensteknik-
ker. Derudover skulle der i de enkelte baner være mulighed for at gemme eller markere kontaktop-
lysninger på eks. sekretariat eller praktikvejledning, eller henvisninger til pensum. Disse favoritmar-
keringer ville også være at finde i menuen. Profilen kunne man gå ind i, hvis man ville have overblik 
over sine studiemæssige bedrifter (CV eller studieforløbsbeskrivelse), og herfra skulle man kunne 
ændre eller tilføje til den. 
Ideelt set skulle der være nogle oprettelseskrav i forhold til, at applikationen kunne være tilknyttet 
universiteterne. Spillerne skulle i så fald rent faktisk være optaget på det pågældende universitet, 
således at spillet kunne arbejde sammen med universitetet, så de resultater, den studerende tileg-
nede sig, fremgik af applikationen, og så det virkelige levede liv havde indflydelse på, hvordan man 
klarede sig i uddannelsesspillet. Dette ville dog betyde, at applikationen som sådan ikke ville være 
et spil, da et spil i reglen er noget andet end virkeligheden og derfor ikke noget, der påvirker denne 
(jævnfør afsnit 2.4). Selvom vi mente gennem designet at kunne skabe en illusion om et spil, ville 
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applikationen dog mangle det magiske, der frarøver virkeligheden dets alvor og virkelighed. Således 
ville spille miste netop den effekt, der gør den til et spil. Det sjove sjove i spil er jo netop, at det ikke 
betyder noget i virkeligheden, at ens liv eller fremtid ikke afhænger af det, men at man kan fortryde 
og starte forfra, og kortvarigt kan leve sig ind i en anden verden. 
 
Det er måske en overdrivelse at sige, at den studerendes liv afhænger af de beslutninger, vores 
første idé til en applikationen ville bede den studerende om at tage stilling til. Men det kunne jo 
netop være en sådan følelse den studerende sidder inde med, som bevirkede en eksamensangst, 
som vores applikation således ikke ville kunne hjælpe med, hvorfor den således heller ikke ville have 
den store motiverende effekt, som vi kunne ønske. Med denne tanke ledes vi over i en refleksion 
over et redesign af første applikationsidé, men inden da vil vi beskrive og uddybe andre faktorer, 
der har været medvirkende hertil. 
 
3.2. Kursændringen 
Undervejs i udviklingen af den første applikationsidé, planlagde vi et interview med Den Centrale 
Studievejledning (DCS) på Roskilde Universitet, for at validere indholdet af applikationen og pege 
det i den rigtige retning i forhold til dens formål. Vi forberedte dette interview ved at lave en inter-
viewguide, hvorigennem vi søgte svar på, hvad der demotiverer Roskilde Universitets studerende, 
hvilke problematikker, de henvender sig til studievejledningen med, og hvordan de her får svar på 
deres spørgsmål og tvivl. Vi indtrådte herved i 3. fase af DBR-modellen, hvor vi ikke direkte afprø-
vede en prototype i praksis, men fremlagde den grundlæggende idé med applikationen over for en 
fagperson, der arbejder med problematikkerne i sit daglige virke. Samtidigt ville interviewet bidrage 
med en ny kontekst til et redesign i fase 3 af DBR-modellen (se afsnit 1.4). Repræsentanten fra DCS, 
som vi vil lade være anonym i rapporten, da vedkommendes navn ikke er af betydning for repræ-
sentationen, ville være i stand til at besvare vores spørgsmål med udgangspunkt i en bred forståelse 
af Roskilde Universitets studerendes generelle problemstillinger, grundet vedkommendes arbejds-
opgaver. Vi testede således applikationens funktion i hypotetisk forstand, hvilke på samme måde 
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som en faktisk test ville kunne give os nogle evaluerings- og forbedringspunkter til den videre ud-
vikling af produktet (Gynther 2012). 
Interviewets rolle som afprøvning af første udkast til uddannelsesspil-applikationen gjorde, at grup-
pen opnåede større indblik i de studerendes behov for at finde motivation under studiet. Hertil be-
tød repræsentantens svar, at gruppen også fik forståelse for de administrative rammer, samt for de 
centrale og decentrale1 vejlederes typiske og tungeste opgaver. Interviewet bidrog altså nyttigt med 
netop de informationer, vi umiddelbart søgte, idet vi fik indblik i studievejledningens praksis på 
tværs af den centrale og decentrale studievejledning, i nogle af de problemstillinger, de studerende 
syntes at støde på. Hertil fik vi kendskab til, hvordan disse problemstillinger synes at opstå på særlige 
tider af året, i forhold til hvornår væsentlige beslutninger om den studerendes fremadrettede ud-
dannelsesplan skal foretages. 
Vi følte således på baggrund af interviewet med DCS, at idéen bag vores første design var realisérbar 
og relevant, og i sidste ende ville blive vel imødekommet af både studerende og studievejledninger. 
Ud over at tale med DCS, fremlagde vi også idéen ved et vejledermøde, samt forsøgte at indhente 
aftaler om interviews med studerende og planlagde yderligere to interviews med instanser på Ros-
kilde Universitet med vejledende funktioner. Alle disse dele har været medvirkende til i denne fase 
i sidste ende at gøre os klogere på vores produktdesign og målsætning med dette. Trods vores ønske 
om at interviewe 3-4 studerende om deres motivation på studiet samt erfaringer og oplevelser med 
studievejledningen, formåede vi dog ikke at få kontakt til en eneste. Vi blev efterfølgende klar over, 
at vores produkt ville blive alt for kompliceret, og at man blot på idéstadiet som udenforstående 
knapt kunne forstå det, hvorfor også ingen studerende havde henvendt sig på vores forespørgsel. 
Ved præsentationen af applikationen ved et vejledermøde, opdagede vi, at designets daværende 
koncept indeholdt en risiko for at blive for informationstungt og dermed krævede for store delta-
gerforudsætninger fra brugeren. 
Vi havde gennem designet efterstræbt både at hjælpe studerende med at finde rundt i RUCs til tider 
indviklede informations- og uddannelsesstruktur, samt at motivere den studerende til i højere grad 
                                                        
1 Den Centrale Studievejledning er en overordnet studievejledning på Roskilde Universitet. Den Decentrale Studievej-
ledning indbefatter de enkelte studievejledninger på institutterne og fagene 
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at forberede sig til for eksempel forelæsninger, gruppeaktiviteter. Men vi indså, at den daværende 
udvikling af applikationen modstred disse to formål. De modstridende faktorer lå i, at intentionen 
om at motivere den studerende gennem et klart overblik over egen uddannelse, samt gennem værk-
tøjer til en mere udbytterig forberedelse, ville betyde en stor mængde af information, som i sig selv 
kunne virke demotiverende, som det jo var vores indtryk af RUCs egen informationsstruktur i sig 
selv. Illustrationen over den studerendes uddannelsesvej ville alene være alt for informationsholdig, 
hvis man i forvejen har mistet overblikket eller motivationen, og ville altså ikke skabe det overblik, 
vi ønskede med det. Det ville i værste tilfælde blot forvirre den studerende yderligere. 
Allerede ved interviewet med DCS kan vi se, at applikationen her også blev modtaget som alt for 
omfattende. Trods vores forsøg på at forklare applikationens funktion og indhold, formåede vi ikke 
her at skabe sammenhæng i dets mange dele, således at det umiddelbart kunne begribes. Da vi 
indledte interviewet, forklarede vi kort idéen med applikationen, men efter interviewet, da vi var 
ved at runde af, spurgte vi, om repræsentanten havde nogle afsluttende kommentarer, hvortil der 
blev svaret: 
“Men, jeg forstår ikke rigtig, hvad jeres app egentlig skal gå ud på som et spil, fordi, 
jeg har lidt svært ved at se det, fordi den hverdag vi sidder med er meget sådan 
studieplanlægning, nu skal du vælge det ene eller det andet fag” (bilag 1). 
Allerede her var frøene sået til en refleksion over vores designidé, da den potentielt kunne være for 
abstrakt til rent faktisk at kunne realiseres, hvis idéen om studieplanlægning og spil ikke kunne 
forenes. Den ved interviewet erhvervede viden om, hvor komplekst studievejledningen på RUC er 
opbygget, skabte udfordringer i forhold til, hvordan vores applikation ville kunne rumme dette, 
uden også at blive uoverskuelig og kompleks. Således bidrog interviewet til en refleksion over et 
redesign af vores produkt. 
Vores vurdering på baggrund af projektets 3. fase var således, at hvis ikke applikationen gav umid-
delbart mening for den potentielle bruger, ville det kræve et langt større stykke arbejde fra vores 
side at simplificere RUCs informationsstruktur, end vi ellers ville kunne lægge i det. Det ville umid-
delbart kræve både en intensiv arbejdsindsats i forhold til som designer og programmør at forstå 
RUCs informationsstruktur, samt i forhold til dennes overensstemmelse med lovgivning og refor-
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mer. Dertil kommer vedligeholdelse, hver gang regeringen gennemfører reformer, eller uddannel-
sesinstitutionen ændrer uddannelsesstrukturen eller fagudbudet, for som repræsentanten for DCS 
fortalte:  
“Faren er bare, at nogle gange så ændrer reglerne sig, og det ved de, der går lang 
tid før at studerende opdager, at der er nogle regler, der har ændret sig. Og det er 
også tit, at der går nogle rygter (...). Så hvis der skulle være en app, så skulle der i 
hvert fald være en eller anden redigeringsekspert, som der eventuelt er en studie-
vejleder” (bilag 1) 
- eller i hvert fald en, som løbende opdaterer applikationen dagligt, så informationerne er rigtige 
(Interview m. DCS: 6). Taget dette projekts tidsbegrænsning og samlede videnspulje i betragtning, 
står dette arbejde uden for vores formåen, og som repræsentanten fra DCS fortalte, har de selv et 
samarbejde i gang med IT-afdelingen om et langt mindre projekt, som der i forvejen knapt findes 
ressourcer til: 
“Ja! Altså vi har faktisk gang i et samarbejde med IT-afdelingen omkring en studie-
planlægger (...)” - “Men det bliver ikke lavet som en app. (...) der er ikke særlig 
mange ressourcer til det. (...) det er der ikke penge til” (bilag 1) 
Så om det økonomisk overhovedet ville rende rundt at have applikationen kørende og fuldt opda-
teret hele tiden, er meget tvivlsomt. 
Som beskrevet i afsnittet om interface design valgte vi, at følge programmøren Henriks forslag om 
løbende at fjerne et element fra designet af gangen, indtil vi stod tilbage med det element der af-
gjorde om applikationen faktisk ville fungere. Vores første og oprindelige designidé var dermed en 
kladde eller tidlig skitsering inden vores faktiske prototype. Det er på baggrund af dette ræsonne-
ment, at vi ændrede kurs til et redesign, hvis indhold og funktioner vi beskriver i næste afsnit. 
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4. Redesign 
4.1. Redegørelse for Smartivator 
På de følgende sider vil vi beskrive og redegøre for designet af selve applikationen og dennes inter-
face design, hvor vi således vil gennemgå de forskellige sider, den indeholder, og de overvejelser, vi 
har gjort os i forbindelse herme.  
Navnet Smartivator er en sammensætning af de to engelske ord: smart og motivator, hvilket har 
flere betydninger. For det første, skal det signalere en enkelt måde for de studerende at blive mere 
motiveret på. Smart- delen af ordet hænger sammen med ideen om at studere og gøre sig klogere 
på en selvstændig måde, hvor man for eksempel selv skal læse, organisere og forberede sig, samt 
skrive og aflevere til eksamener. Derudover indikerer (mot)-ivator delen, i slutningen af ordet, hvor-
dan dette spil aktivt spiller en motiverende rolle, fordi det påvirker noget hos spilleren. Sammen-
sætningen af de to ord lyder som en maskine, hvilket passer til et digitalt redskab, og lyder samtidig 
også som en coach, der skal guide igennem og støtte undervejs i studiet. 
Smartivator er et spil, der følger den enkelte brugers forløb igennem stigende levels, samt giver 
mulighed for at forbinde deltagere med hinanden, hvis deres venner også spiller. Disse aspekter skal 
bidrage til motivationsfaktoren ved at opfordre spilleren til at gøre sig umage og klare sig bedre, 
således at dennes level stiger, samt virke om incitament for at spillernes venner også deltager. Af 
denne grund fungerer Smartivator efter et farvetema til de forskellige levels – ligesom med bælterne 
i Karate og andre kampsport – således at spillere altid kan følge med i, hvor niveauet ligger, hel-
holdsvis hos dem selv og også hos deres venner. Dette illustreres i den ring, der indrammer folks 
profilbilleder i spillet, hvilket vi vil komme ind på i denne redegørelse.  
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4.1.1 Startsiden 
Indhold 
Brugerens eget profilbillede er indrammet i en farvet kontur, 
som indikerer hvilket level, man er på. Det står desuden under 
billedet, hvor mange point man har indsamlet, og hvilket level 
brugeren er på. Trykker man på knappen, kommer man ind på 
sin profilside.  
Ligesom health-packs i spil, eller power-ups i SuperBetter, så 
fungerer Boosters som noget opkvikkende, og har den primære 
motiverende funktion. Boosters indeholder noget man gør for 
sig selv, som ikke er direkte relevant for selve arbejdet, men 
mere rettet på at forbedre spillerens tilstand mentalt, fysisk og 
følelsesmæssigt inden og under arbejdet. Trykker du på knap-
pen, bliver du ført videre til Booster-siden. 
Udfordringerne svarer til SuperBetters Quests eller missioner i 
andre spil. Man finder her en række udfordringerne eller ar-
bejdsopgaver, der hver især giver points og som har betydning for de studiemæssige arbejde. Knap-
pen åbner for siden med spillets udfordringer. 
Under Kreds-siden finder man brugerens venner, som har oprettet en profil, og som også deltager i 
spillet. Trykker man på knappen, kommer man ind på siden med sin (inder- eller venne)kreds. 
Farveovervejelser 
Vi har valgt en diskret, lys limegrøn farve til baggrunden, som det fremgår på billedet. Denne farve 
symboliserer harmoni og balance. Dertil er grøn visdommens (intellektets) farve, og det der derfor 
den første farve, man ser, når man åbner applikationen. 
Funktionsknapper 
Siden indeholder fire runde ’knapper’. Knappen i midten leder til profilsiden, og den adskiller sig fra 
de øvrige tre, idet dennes omrids skifter farve, efter brugerens level. Denne knap dominerer siden. 
De øvrige knapper leder til henholdsvis boosters, udfordringer og kredsen.  
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Kontroleffekter 
Browse-funktion: Man kan føre sin finger rundt om profilikonet, og således ’swipe’ eller skifte mel-
lem de forskellige bobler. Herved kører boblerne rundt om profilknappen i midten. Når boblen er 
nederst, udvides den med en uddybende indholdstitel; Booster, Udfordring eller Kreds. 
Ikoner 
 Profilboblen: Brugerens billede i stort format i midten 
1. boble: Boosters-knappen illustreres af et æble, der er livgivende 
2. boble: Ikonet på knappen til udfordringer varierer efter brugeres slutmål, men er typisk symboli-
seret. Eksempelvis kunne der være en bjergtop eller en stjerne. 
3. boble: Kredsknappen er illustreret af et håndtryk, da man her gennem feedback kan give og mod-
tage en hjælpende hånd. 
 
4.1.2. Boosters 
Indhold 
Eksempler på Boosters, som varierer i antal og niveau i forhold 
til spillerens valgte motivationspakke: 
 Drik et glas vand 
 Se en video 
 Få noget frisk luft 
 Spis en sund snack  
Farveovervejelser 
Vi har valgt den gule til denne baggrund, da gul er lysets farve, 
og denne farve således symboliserer liv. Farven bidrager såle-
des med en passende symbolik i forhold til sidens funktion.  
Funktionsknapper 
Siden består af den større, centrale profilknap i midten, lige-
som på startsiden. De omringende bobler svarer hver især til 
en bestemt booster. Man trykker på den booster, man gerne vil 
gennemføre. 
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Kontroleffekter 
Browse-funktion: Man kan føre sin finger rundt om profilikonet, og således ’swipe’ eller skifte mel-
lem de forskellige bobler. Herved kører boblerne rundt om profilknappen i midten. Når boblen er 
nederst, udvides den med et ’preview’ for den pågældende booster. I dette preview fremgår titel 
og points under boblen. Den nederste boble forstørres, og man får en beskrivelse på cirka 1 sætning, 
så brugeren ikke behøver trykke sig ind og ud af udfordringer, når denne søger information om en 
booster. 
Ikoner 
Boblerne omkring profilikonet indeholder forskellige billeder, der passer til aktivitetens natur. For 
eksempel et glas vand, til den booster, hvor man skal drikke et stort glas vand, eller en muskuløs 
arm, hvis man skal lave 5-10 armbøjninger. 
 
4.1.3. Udfordringer 
Indhold 
Udfordringerne er eksempler på de arbejdsopgaver, man kan 
komme ud for på sit studie, og som varierer i antal og niveau i 
forhold til den valgte motivationspakke hos spilleren: 
 Læs en tekst 
 Skriv i (2) timer 
 Aflever eksamen 
 Lave gruppearbejde 
Farveovervejelser 
Baggrundsfarven for denne side er rød, idet farven rød symbo-
liserer mod og martyrblod. Opgaverne kræver ikke blod, sved 
og tårer, men her er tale om hårdere arbejdsopgaver, der kan 
kræve en større indsats fra spilleren. Dertil er farven på kinesisk 
hellig og livgivende. 
39 
 
Funktionsknapper 
Den større profilknap befinder sig stadig i midten af skærmen. Hver af de omringende bobler består 
desuden af en bestemt udfordring, ligesom med boosters siden.  
Kontroleffekter 
Browse-funktion: Man kan føre sin finger rundt om profilikonet, og således ’swipe’ eller skifte mel-
lem de forskellige bobler. Herved kører boblerne rundt om profilknappen i midten. Når boblen er 
nederst, udvides den med et ’preview’ for den pågældende udfordring. I dette preview fremgår titel 
og points under boblen. Den nederste boble forstørres, og man får en beskrivelse på cirka 1 sætning, 
så brugeren ikke behøver trykke sig ind og ud af udfordringer, når denne søger information om en 
udfordring. 
Ikoner 
Ligesom med Boosters knapperne, er der forskellige billeder, der passer til aktivitetens natur, sat 
ind i boblerne. For eksempel et par briller til læsning, en blyant til skrivning, en graf til oplægsforbe-
redelse, eksamensbevis etc.  
 
4.1.4. Profil 
Indhold 
Information: Denne funktion viser en oversigt over spillerens 
personlige data, som er blevet indtastet i starten af spillet, samt 
startdatoen for deltagelse i spillet, og hvilken motivations-
pakke, man har tilknyttet. Her er det også muligt at redigere sin 
profil og ændre motivationspakke. 
To-do liste: Herunder kan man indtaste vigtige datoer, møde-
tidspunkter eller deadlines i kalenderen. Samtidig skal funktio-
nen også fungere som to-do liste for spilleren, der vil benytte 
sig af oversigten til at holde styr på arbejdsopgaver både uden- 
og inden for spillet. 
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Trofæer: På trofæsiden kan du se alle dine store bedrifter i Smartivator. Der bliver tildelt pokaler og 
medaljer, hvis man har indsamlet mange points i samme kategori, for eksempel hvis man gennem-
fører tre udfordring på en dag. 
Indbakke: Herinde kan man læse privatbeskeder, som er tilsendt fra brugerens Kreds. 
”Væggen”: Ligesom på Facebook eller i SuperBetter, er der på profilsiden en liste med aktiviteter og 
opdateringer, som fremgår af denne side, når spilleren har gennemført en Udfordring eller udløst 
en Booster. Væggen er synkroniseret med resten af spillet, og man kan altid se, hvad man selv har 
gennemført i spillet. 
Farveovervejelser 
Til profilsiden vil den limegrønne farve fra forsiden fremgå igen. 
Funktionsknapper 
Det store profilbillede i øverste højre hjørne af skærmen, kan trykkes på for at vende tilbage til 
startsiden. Derudover er der fire knapper i øverste del af skærmen, henholdsvis til: 
 Information om spilleren/brugeren 
 To do liste/kalender 
 Trofæer 
 Indbakke 
 
Kontroleffekter 
Browse-funktion: Ved med fingeren at ’kaste’ siden til højre eller venstre, kan man ’swipe’ mellem 
de fire kategorier, der fremgår i toppen af siden. 
Scroll: Ved at føre fingeren op og ned, kan man skabe overblik over aktiviteterne på sin egen væg. 
Ikoner 
Billederne i de forskellige knapper passer til deres indhold, for eksempel, et ’i’ til bruger/spiller in-
formation, et kalenderark eller en datomærkning for to-do listen/kalenderen, et trofæ til præmier 
og medaljer, og en konvolut til at illustrere indbakken, hvor man modtager beskeder. 
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4.1.5. KREDS 
Indhold 
Kreds: De tætteste Smartivator-venner er dem, man holder tæt 
på sig, stoler på og betror ting. De venner, der interagerer mest 
med brugerens profil i spillet, er de favoritter, som den første 
ring eller kreds skal fremvise. De større ringe er for de andre, 
som man kender og har tilføjet til spillet, eller omvendt. Kreds-
metaforen kommer fra ideen om at have sin sociale omgangs-
kreds med sig i spillet, eller sin inderkreds, så man kan hjælpes 
ad og spille sammen. Men samtidig er hele siden også et værk-
tøj til at holde styr på netværk og sine venners spilforløb. 
Man kan redigere sin Kreds manualt under indstillinger, hvis 
man vil ændre på kredsens struktur, for eksempel hvis man kun 
vil være omringet af venner med samme hovedmål eller level. 
Farveovervejelser 
Den blå farve anvendes som baggrundsfarve til Kredsen. Farven er fredfyldt, naturligt beroligende 
og samtidigt indeholdende et professionel og køligt udtryk. Lys blå beroliger angiveligt sindet og 
øger koncentrationen. 
Funktionsknapper 
Spillerens større profilboble er igen i centrum. Denne er omringet af en række andre profilbobler, 
der danner en mindre ring om brugerens egen profil, og derefter en større ring rundt om denne. 
Trykker man på en af boblerne, kommer man ind på den pågældende profil. 
Kontroleffekter 
News feed: Ligesom på nyheds-tv-kanaler, vil der i bunden af skærmen køre Smartivator ’nyheder’, 
der opdaterer brugeren om aktiviteter, kredsen udfører. Man kan trække linjen med ’breaking news’ 
op, og således åbne fanen. Herved kan man få det fulde overblik over disse aktiviteter, som er syn-
kroniseret med kredsens profilopdateringer på egne vægge. Således kan man altid følge med i an-
dres fremskridt og sammenligne deres spil med sit eget. Man kan dertil også angive en form for 
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støtte, ved at anerkende sine medspilleres bedrifter gennem en funktion, lignende Facebooks ”like”-
funktion. 
Ikoner 
Hver er boblerne svarer til en bruger/spillerprofil inde på Smartivator. Det er spillernes profilbille-
der, der er inde i boblerne. 
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4.2. Analyse 
4.2.1. Feedback 
Før vores applikation kan være motiverende, skal den give konstant feedback, fordi feedback i en 
flow-proces er vigtigt for, at den studerende ved, hvordan det går, og om processen har brug for 
forandringer eller forbedringer (Csikszentmihalyi 2005a:66). I vores mål med at motivere den stu-
derende gennem personens udvikling undervejs i studiet, skal der være klare mål og øjeblikkelig 
feedback i Smartivator. Feedback har således i sidste ende potentialet til at skabe flow hos den stu-
derende. 
Den vigtigste feedback er, hvordan den studerende klarer sig i forhold til hovedmålet. Et godt ek-
sempel på feedback under udførelsen af langsigtede mål er Csikszentmihalyis eksempel på malerens 
kunstneriske proces, hvor målet endnu kan være ukendt. Spørgsmålet er nemlig, hvordan han kan 
afgøre om hvert penselstrøg er rigtigt eller forkert.  
“Kunstneren har måske ikke nogen helt klar fornemmelse af, hvordan det færdige 
maleri skal se ud… Og en maler, som nyder at male, må have sine egne kriterier for 
“godt” eller “slet”, således at han efter hvert penselstrøg kan sige: “Ja, dette er godt. 
Nej, dette dur ikke” ” (Csikszentmihalyi 2005a:68).  
Den studerende må altså lære at udvikle en personlig fornemmelse for, hvad målet er, således at 
feedbacken kan vurderes som nyttig eller unyttig. I Smartivators sammenhæng betyder det, at ap-
plikationen skal facilitere denne personlige fornemmelse og imødekomme den studerendes forstå-
else af sig selv bedst muligt ved hjælp af positiv og opbakkende feedback, hver gang en aktivitet er 
gennemført i spillet. I forbindelse med motivationsteori nævnes det, hvor vigtigt det er, at kunne 
motivere sig selv, og at applikationen forsøger at facilitere dette. Dette kan styrke personens be-
vidsthed om egen proces og dermed optræder feedback også som en vigtig faktor i Smartivator. 
Denne skal være fremtrædende for eksempel i form af et overskueligt pointsystem i Smartivator-
spillet, der bestemmer hvilket level, man er. 
Udfordringer vil bestå af mål og delmål til disse, hvor det er muligt at angive om man har opfyldt 
disse. Det giver point, som så kan udløse trofæer efter nogle bestemte milepæle i processen. Disse 
trofæer vil for eksempel symbolisere, at personen har gennemført en bestemt mængde læsestof, 
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har gennemført et kursus med en særlig karakter eller blot mødt op til samtlige forelæsninger i en 
kursusrække: ”Kan godt lide det motiverende element med point og succesfølelser, når man har kla-
ret en quest. Det kunne være rart at se at man fik awards og credit, for de ting man gjorde” (bilag 5) 
Generelt set skal aktiviteter, hvis hensigt er at skabe flow, være udformet med regler, som kræver 
indlæring af færdigheder, opstillede mål og feedback, samt udformet, så styring gøres muligt for 
den involverede (Csikszentmihalyi 2005a:86). Set i forhold til Smartivator betyder det, at feedbacken 
opstår som en respons på den studerendes fremskridt i forhold til applikationens mål og regler. 
Feedbacken skal stemme overens med den studerendes personlige krav til motivation. Forskellige 
mennesker vurderer feedback på forskellige måder og sætter mere pris på én type feedback end 
andre typer (Csikszentmihalyi 2005a:68-69). Her er det værd at nævne “pisk eller gulerod”-princip-
pet, fordi det tydeligt eksemplificerer, at mennesker motiveres på forskellige måder, og derfor er 
nødt til at få feedback på forskellige måder. Dette princip vil vi uddybe i afsnittet om brugertilpas-
ning. 
Feedback i sig selv er hverken godt eller dårligt, fordi det har symbolsk betydning i forhold til at 
fortælle spilleren, om vedkommende er på rette vej mod målet. Feedbacken fungerer altså som et 
styringsredskab for personen, hvor den indkomne information kan fortælle den studerende, hvor 
personen er henne i forhold til målet: “(...) kun, når man er i stand til at udøve indflydelse på dette 
resultat, vil et menneske virkeligt kunne afgøre, om det udøver styring” (Csikszentmihalyi 2005a:73). 
At kunne udøve indflydelse på et ønsket resultat påvirker altså i høj grad, hvor motiveret en person 
føler sig. Der er hermed tale om, at feedback er yderst vigtig når det kommer til at føle sig motiveret.  
Man vil ikke gennem applikationen kunne få feedback på værdien, af de produkter, man laver som 
følge af udfordringerne. Der findes på alle studier specifikke virkelige mål, som må opfyldes for at 
gennemføre dele af studiet såsom tekstlæsning, afleveringer, eksamener og forelæsninger. Det er 
svært at vurdere feedbacken undervejs i forholdet til præcist disse eksempler, men feedbacken i 
Smartivator vil være logisk forbundet med den psykiske energi, den studerende har lagt i en opgave, 
og det er denne investering af energi, spillet belønner. På dette punkt kan Smartivator hjælpe med 
øjeblikkelig feedback ud fra allerede definerede genrer af mål og delmål, som den studerende væl-
ger på forhånd. Smartivator er dermed motiverende gennem ros og opbakning af spilleren ud fra 
opfyldelsen af disse mål. 
45 
 
 
Feedbacken må ikke være negativ, fordi det risikeres, at den studerende dermed ikke ønsker at 
fortsætte sin brug af applikationen, og i værste tilfælde bliver personen demotiveret. Ifølge pro-
grammøren, vi talte med, skal feedbacken, der præsenteres for brugeren af princip udelukkende 
være positiv eller i det mindste neutral. Der skal således ikke konstant roses i spillet, hvis ikke der er 
noget værd at rose, men som udgangspunkt modtager brugeren ikke negativ feedback gennem in-
terfacet. 
Forvirrende feedback i form af unødvendig information eller knapper og funktioner hindrer også 
følelsen af flow. Som nævnt i afsnittet om interface design (se afsnit 1.5) skal designet skabe en 
tilpas balance mellem brugeren og kontrolmulighederne, fordi det resulterer i hurtig og præcis ud-
førelse af opgaven. Hver gang den studerende foretager et valg med fingeren på skærmen, skal 
personen således modtage feedback på den måde, at den intenderede handling sker.  Det er meget 
relevant for, at den studerende opnår en effektiv feedback. Feedbacken skal nemlig være øjeblikke-
lig for at øge graden af styring under processen. Det kan virke banalt, at applikationen teknisk na-
turligvis skal virke, men det kan virke demotiverende og distraherende, at en funktion ikke virker 
efter hensigten, hvis programmet for eksempel grundet software eller hardware reagerer langsomt. 
 
Det fremkommer således, at øjeblikkelig feedback er nødvendigt for spillerens motivation, når 
denne forsøger at nå sit mål. De studerende skal på denne måde kunne føle, at Smartivator følger 
med i deres udvikling i spillet og anerkender deres fremskridt, som den belønner med points og 
virtuelle symbolske præmier. På samme måde er det derfor også vigtigt, at spillerens venner eller 
kreds, også er aktive og deltager i Smartivator, for således at kunne give feedback og anerkende 
fremskridt, og således vil spillerens sociale liv også spille en vigtig rolle. 
 
4.2.2. Socialliv 
Smartivator taler til, at den studerende indgår i en social kreds, for at opnå opbakning og dermed 
motivation fra medstuderende. I spillet kalder vi den studerendes omgangskreds for kreds, som er 
udvalgte personer af den studerende, der også vil motiveres og bruger applikationen.  
46 
 
 
Det sociale liv er det absolut vigtigste aspekt af ens arbejde og liv ifølge flow-teorien (Csikszentmi-
halyi 2005a:186). De fleste positive flow-aktiviteter sker under socialt samvær. Selve livskvaliteten 
vil forbedres i samværet med andre mennesker, og sociologiske undersøgelser viser entydigt, at folk 
er lykkeligst blandt venner, familie og andre mennesker generelt (Csikszentmihalyi 2005a:186). Når 
mennesker betragtes som værdifulde i kraft af sig selv, medbringer det ofte ægte lykke (Csikszent-
mihalyi 2005a:186). I SuperBetter spiller ens venner for eksempel også en rolle, og betegnes som 
allies. Deres funktion er, at give spilleren små opgaver at udføre, samt give støtte og opbakning. 
Belønninger føles mere betydningsfulde, når de gives af andre (McGonigal 2011:137). Anvendelsen 
af allierede i sådan et spil gør også, at personen med behov for motivation har nemmere ved at 
forklare sit problem over for sin omgangskreds (McGonigal 2011:137). I Smartivator, hvor formålet 
er at gennemføre studiebaserede mål, kan dette komme til udtryk ved, at den studerende befinder 
sig i en foruddefineret gruppe af mennesker, som matcher selve holdet på studiet, hvilket også blev 
kommenteret som en fordel ved spillet, fra en af vores informanter (bilag 3). 
I Csikszentmihalyis mange undersøgelser af kvaliteten af dagligdagens oplevelser er det fremtræ-
dende, at samværet med venner gør et særligt positivt indtryk (Csikszentmihalyi 2005a:206). Ven-
ner, som har et fælles mål, og som sørger for gensidig feedback har større chance for at opnå en 
flow-tilstand sammen med vennerne, men også det at finde nye udfordringer sammen intensiverer 
flow-tilstanden (Csikszentmihalyi 2005a:208). Det at lære mere om sine venner og samtidigt at åbne 
op for sin egen personlighed er forbundet med stor nydelse (Csikszentmihalyi 2005a:208). I Smarti-
vator sker det ved hjælp af siden Kreds, som samler alle brugerens venner. Fokus vil være på at, den 
studerende kan følge op sine venners fremgang, og vennerne kan følge op på den studerendes. Det 
vil sige, at den skal have en opbakkende og anerkendende funktion. I applikationen kan venner an-
erkende et stykke arbejde, der er blevet udført, som for eksempel ved afleveringen af et essay. Ven-
nerne kan klikke på en knap, der minder om Facebooks “synes godt om”.  
Det er en meget vigtig funktion for at blive motiveret, at føle vennerne bakker én op. Hermed er der 
i Smartivator et samarbejde spillerne imellem, fordi man hjælpes ad: ”Folk kan nemlig godt have 
tendens til at holde sig lidt tilbage på mit studie, sådan her ville de måske åbne sig mere op” (bilag 
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5). Men der er også venlig konkurrence i vores spil. De studerende kan konkurrere eller blot sam-
menligne deres forskellige antal point, og hensigten skal være at motivere og opbakke hinanden 
indbyrdes i spillet. Ikke alle vores respondenter var interesserede i at konkurrere med sine venner, 
da det ville kunne virke demotiverende (bilag 2). I stedet forklarede en enkelt respondent, at det 
ville virke mere motiverende at konkurrere med sig selv, se egne fremskridt og modtage trofæer 
(bilag 2). Hvordan man motiveres er forskelligt fra person til person, og derfor kan direkte konkur-
rence med andre også være demotiverende. Smartivator opfordrer således heller ikke direkte til 
konkurrence, men den blotte viden om, at andre spillere forsøger at gennemføre samme opgave, 
og måske klarer sig bedre end brugeren selv, kan øge motivationen til at gennemføre opgaven i tide. 
Vidensdeling inden for et socialt lag påvirker motivationen positivt (Skårhøj & Kappelgaard 2011: 
57). Som medlem af en gruppe kan man støtte op om dennes øvrige medlemmer, hvilket vil øge 
selvtilliden og arbejdsindsatsen og give dem følelsen af, at deres arbejde bliver værdsat (Skårhøj & 
Kappelgaard 2011: 60). Blot det at vide, at nogle i gruppen værdsætter ens eget arbejde vedligehol-
der i høj grad motivationen (Skårhøj & Kappelgaard 2011: 44). I Smartivator giver det sig til udtryk i 
news feed funktionen, som underretter spilleren om vennernes bedrifter, og denne kan udvise 
støtte med kommentarer eller ved at trykke på en knap for at vise anerkendelse af disse. Denne 
funktion ligger i forlængelse af Csikszentmihalyi begreb om feedback, som vi gennemgik i forrige 
afsnit. I denne sammenhæng giver feedback sig til udtryk i vennernes opbakning.  
 
På trods af at Smartivators formål hovedsageligt er at motivere studerende til at gennemføre mål 
inden for studiet, så må man ikke glemme, at motivation også handler om, at foretage sig noget helt 
andet uden for rubrikken af forpligtende arbejde (Skårhøj & Kappelgaard 2011: 190). Smartivator vil 
for eksempel sørge for, at minde den studerende om, at foretage sig noget opkvikkende, hvis en 
udfordring virker for overvældende. 
 
4.2.3. Underholdningsværdi 
Gennem Smartivatorens spilelementer tilknyttes en særlig underholdningsværdi til studiet. Ved, for 
det første, at opfordre til at lave ting, der ikke umiddelbart har med studiet at gøre (se afsnit 2.2.), 
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vil den skabe luft i den studerendes liv, hvilket gør det lettere at fokusere på studiet, når det er 
nødvendigt. Som en af vores interviewpersoner pointerede, var noget af det, hun fandt mest moti-
vation i, at hun engang imellem kunne holde "rigtigt fri", uden at have dårlig samvittighed over ikke 
at bruge tiden på studiet (bilag 3). Det er vigtigt for at holde motivationen, at man formår at koble 
af, og lave andre ting, der interesserer en, når man kæmper med krav på studiet. Således vil appli-
kationens Boosters påminde om disse ting, hvorved den studerende, for at få point, selv skaber 
underholdningsværdi i sit studieliv. Den anden og mere direkte måde, hvorpå applikationen skaber 
underholdningsværdi, er gennem dets spilformat, idet vi herved tilføjer studiets kedsommelige ar-
bejdsopgaver et friskt pust, som sætter det i et andet lys end studiets, og på denne måde ændrer 
den studerendes perspektiv. Dette fandt en respondent fandt fordelagtigt, da det også ville holde 
vedkommende til at bruge applikationen (bilag 4). 
For at følge op på Huizingas ’tjekliste’ over definitionen af spil (iflg. Caillois 1961), har vores applika-
tion ingen materialitet eller økonomisk interesse. Applikationen ville således være gratis, og der vil 
ingen tilkøbsmuligheder være heri. Dernæst fylder applikationen ikke særligt meget, da den natur-
ligt vil være begrænset af interface designet, lager- og hukommelseskapaciteten samt den fysiske 
størrelse på den studerendes telefonskærm.  
Man kan diskutere på et abstrakt plan, hvor meget en smartphoneapplikation fylder, men rent fysisk 
vil spillet begrænse sig til telefonens størrelse. Dog afgrænser dette ikke spillets rammer, da Smar-
tivator kan gøre brug af omverdenen uden for telefonens fysiske rammer. Hvis man således sam-
menligner med rammerne for et tilfældigt boldspil, vil dette spil være afgrænset af en bane. Denne 
bane, for Smartivators vedkommende, vil inkludere dele af virkeligheden, igennem de udfordringer, 
den stiller brugeren, og ikke kun telefonen. Tidsmæssigt vil spillet have et naturligt sluttidspunkt, 
når den studerende er færdig med sit studie, men chancen er også, at den studerende gennemfører 
spillet, ved at erhverve sig nok kompetencer inden for disciplinen at motivere sig selv, før studiet er 
gennemført. Caillois knytter ingen tids- eller stedsbegrænsning til Huizingas definition af spil, han 
understreget blot, at disse skal være klare for det enkelte spil. 
Gennem applikationssiden, hvoraf brugerens ’kreds’ fremgår, påbydes brugeren at invitere sine 
venner, bekendte og medstuderende. Herved opstår Huizingas såkaldte ’social grouping’ (se afsnit 
2.3.). Disse vil naturligt adskille sig fra andre grupper, idet de enten har studiet tilfælles, familien til 
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fælles, eller andet, der knytter dem sammen som vennekreds. Overordnet kan man dog sige, at de 
har Smartivatoren tilfælles, hvori der opstår en særlig sprogbrug, da vi har tillagt knapper og funkti-
oner heri særlige titler, som knytter sig kun til dette spil. En respondent kommenterede, at dette 
var en ”god måde at skabe netværk på sit studie” (bilag 5). Dertil gør spillet brug af klassiske spilele-
menter som pointsystemer og trofæer, som gør det muligt at konkurrere, ikke bare mod sig selv, 
men mod sin ’kreds’. Hensigten er ikke, at man skal konkurrere udelukkende med sine venner og 
bekendte. Pointen er først og fremmest, at man selv finder motivationen til at studere, gennem de 
udfordringer og boosters, applikationen tilbyder. Alt afhængig af den enkelte studerende og dennes 
hovedmål, kan konkurrence i kredsen dog være et essentielt element på vejen til motivation. Såle-
des falder Smartivator altså i Caillois’ spilkategori, agon. 
Vi argumenterede for tidligere (se afsnit 2.3.), at ilinx som spilkategori også kan omfatte mindre 
fysisk omfattende aktiviteter som digitale spil. Smartivator er et eksempel på sådan en aktivitet, idet 
spillet er afhængigt af, at brugeren laver aktiviteter uden for applikationens rammer. Således vil 
applikationen være medvirkende til at ændre den studerendes opfattelse af en bestemt situation, 
men ikke den eneste faktor, der ændrer spillerens bevidsthed. Det kan umiddelbart være svært at 
sammenligne for eksempel det, at køre 60 km/t direkte lodret op i luften i en rutsjebane, med det 
at drikke et glas vand en gang i timen en hel dag, ud fra niveauet af action. Men Smartivators funk-
tion er netop at skabe denne bevidsthedsændring hos den studerende gennem perspektivering, ved 
hjælp af helt små aktiviteter som, for eksempel, at drikke vand. Således falder Smartivator også ind 
under spilkategorien ilinx. 
En kategori som Smartivator har svært ved at tilslutte sig, er mimikri, da denne inkluderer det af 
Huizingas definitionspunkter, der indebærer, at spillet skal adskille sig fra den virkelige verden. For 
dog at efterstræbe dette spilelement, indeholder applikationen ingen foruddefinerede mål, der di-
rekte knytter sig til brugerens studie. For eksempel kunne en udfordring være at læse 10 sider på 1 
time, således at udfordringselementet er det grundlæggende, frem for hvis udfordringen lød på at 
læse 10 siders specifik tekst, inden en bestemt dato som følge af pensumplanen. Hvis vi fulgte sidst-
nævnte eksempel, ville vi svært kunne skjule det faktum, at applikationen handler om noget virke-
ligt, hvilket ville ødelægge underholdningsværdien. Dog kan illusionen om, at ’det bare er noget vi 
leger’, være med til at skabe den bevidsthedsændring, der i højere grad motiverer til at fortsætte 
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studiearbejdet. Applikationen vil, paradoksalt nok, bære både det element af uvirkelighed, et spil 
indeholder, og som gør det til en tidsfordrivende aktivitet, samtidigt med at det dog vil være et 
interaktivt spil, der belønner studie- og motivationsfremmende aktivitet, der foregår væk fra tele-
fonen. 
At Smartivator ikke kan placeres i spilkategorien alea skyldes, at der i interfacet på outputsiden vil 
være tilknyttet en algoritme, der tilpasser brugeren de boosters, som spillet bemærker, virker bedst. 
Det vil ud fra brugerens input herved være muligt for systemet at se en sammenhæng mellem, hvilke 
boosters der bedst fremmer gennemførsel af udfordringer, hvorved outputtet i højere grad vil faci-
litere denne type boosters for den studerende. Outputtet er i dette tilfælde naturligvis afhængig af 
en hvis mængde data, men efter en periodes brug af applikationen, vil det være muligt i højere grad 
at imødekomme den studerendes behov, ud fra den indledende personlighedsspecifikation, men 
også tidligere registreringer af gennemførte udfordringer og boosters. 
 
Således vil spillets elementer ikke være baseret på tilfældigheder, hvilket vi vil beskrive nærmere i 
næste afsnit. Den individualisering, der sker af brugerens spil, leder os videre til et afsnit om bruger-
tilpasning, da det ikke kun er gennem spillerens brug, at Smartivator tilpasser sig den enkelte spiller. 
 
4.2.4. Brugertilpasning 
Smartivator er designet til individuel brug på egen telefon. Det er meningen, at den enkelte stude-
rende skal følge sine personlige fremskridt gennem spillet, og have mulighed for at sammenligne sit 
spil med sine venners. Dette kommer til udtryk i vores design i form af en central profilopbygning 
samt af en initial personlighedstest, og fungerer ved hjælp af forskellige spiller-orienterede forvent-
ningsbaserede motivationspakker, hvis funktion vi vil redegøre for. 
Først og fremmest starter man i spillet ved at indtaste nogle oplysninger om sig selv og oprette en 
brugerprofil, hvor man er midtpunkt i en central profilopbygning. Information omkring: navn, køn, 
alder og studievalg skal fremgå under profilsiden i Smartivator-spillet, således at brugeren kan etab-
lere sig selv i spillet og indskrive sig i det virtuelle univers, ved at skabe sig selv som karakter inden 
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for spillets rammer og regler. Det er som sagt vigtigt, at brugeren føler sig tilpas og hjemme i det 
univers, denne befinder og bevæger sig i, hvis denne skal have lyst til at deltage og spille med.  
Pointen er, at give den enkelte spiller følelsen af at være i centrum af sit eget interaktive spil, hvor 
dennes handlinger og points afspejler og betyder noget for ens virkelige verden, fordi grænsen mel-
lem realitet og spiluniverset er lille i Smartivator. Den studerende får en mere direkte tilgang til de 
forskellige arbejdsopgaver til sit studie, og dermed anledning til selv at skabe sig et overblik over 
dem.  
I Smartivator bruger man spillet som en motiverende oversigt over sine arbejdsopgaver og sit net-
værk, hvor alle elementer er med til at hjælpe netop en igennem  studiet. Ligesom i andre spil, hvor 
man udvikler og investerer i sin karakter, så ville man i Smartivator “kunne styrke det, hvis man kom 
tilbage til det – fordi man bygger noget op” (bilag 5), og hermed være medaktør i sin egen udvikling 
og fremskridt, fordi man er tilbagevendende og optimistisk omkring spillet og sine egne fremskridt 
inden for det. 
Derefter skal brugeren gennemføre en mindre og simpel personlighedstest med spørgsmål om-
kring blandt andet interessefelt, færdigheder, styrker og svagheder. Ligesom i SuperBetter, hvor 
man skal udvælge hvilken tilstand, man vil overkomme, så skal man i Smartivator kunne få udvalgt 
af spillet, hvilken tema-pakke, som man vil spille, ud fra den personlighed og arbejdstilgang, man 
har. Har man for eksempel brug for mere organisation, mere tid til at stresse af, eller mere træning 
af en bestemt færdighed, skal Smartivator kunne tilbyde en pakke af opgaver, der motiverer, som 
matcher det endelige mål, den individuelle deltager har sat for sig selv. Således kan man også, ifølge 
Csikszentmihalyi, opleve nydelse igennem Smartivator-spillet, hvis man som spiller følger sine nye 
mål, som man opnår med sine færdigheder (Csikszentmihalyi 2005a:57) og på denne måde opnå 
flow. Spillet vil dermed være brugerfokuseret og inddrage brugeren så meget som muligt, således 
at der opstår et samarbejde mellem spil og spiller, som begge lærer af hinanden. 
Efter at den studerende har oprettet sin brugerprofil og derved deltager i Smartivator-spillet, gen-
nemfører denne som sagt en personlighedstest, som foreslår den passende motivationspakke til 
netop denne studerendes behov. Målet med disse pakker er brugertilpasning i form af mere præcise 
eller akkurate forslag på Udfordringer eller Boosters i Smartivator, således at spilleren modtager 
den rigtige form for motivation i forhold til, hvad denne har behov for. Med andre ord skal den 
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studerende opnå flow igennem en balance mellem sine færdigheder og de udfordringer, denne mø-
der, ligesom Csikszentmihalyi beskriver det (Csikszentmihalyi 2005b: 50). Den studerende er måske 
mere til pisk eller til gulerod, når det kommer til motivationsteknikker, og skal under begge omstæn-
digheder, kunne finde sit flow og forbedre sin situation i forhold til sine forventninger og kunnen. 
Uanset hvad der virker hos den individuelle spiller, så går flow og Motivation, som tidligere beskre-
vet, hånd i hånd og nydelsesfølelsen vil gennem Smartivator kunne udløse glæde over fremskridt og 
i denne forbindelse en lykkefølelse hos den studerende, som bliver mere motiveret til at fortsætte 
med at spille, og derfor sætter sig nogle målsætninger og har fremtidige forventninger til sig selv i 
spillet. 
 
Motivation i spil afhænger også af spillerens egne forventninger (se afsnit 2.2.). Det er derfor vigtigt 
at man gennem spillet har mulighed for at opnå kendskab til og erkende sine egne forventninger. Vi 
vil ved hjælp af vores applikation forsøge at ændre de studerendes perspektiv på deres arbejdsop-
gaver og studieforløb, ved at opstille nogle udfordringer til dem, der skal stemme overens med deres 
forventninger til spillet. I Smartivator er den enkelte studerendes forventning til spillet – og til sig 
selv – altafgørende, idet der skal findes en balance mellem disse to, og spilleren skal kunne forstå 
spillet og sætte sine egne mål for at vinde det. Det handler i virkeligheden om, ikke at skuffe sig selv 
ved at stille for høje krav, og i Smartivator vil spillet derfor også kun forvente realistiske og over-
kommelige handlinger og fremskridt fra den studerende. SuperBetter sætter ikke uopnåelige eller 
urimelige krav i spillet igennem sine quests, der alle skal udføres i, hvad man kan kalde for baby-
steps. På samme måde skal udfordringerne i Smartivator også være simple nok til, at spillerne har 
mulighed for at udføre dem og ikke bare opgiver på forhånd eller undervejs. Således opnår spillere 
også hurtigere succesfølelser, da der ikke skal meget til, før at man lever op til sine forventninger, 
og føler at man klarer sig godt og deraf får anerkendelse.  
Men som sagt er det op til den enkelte spiller, at sætte sine egne mål, hvorefter spillet kan skubbe 
denne i den rigtige retning på en overskuelig måde. Csikszentmihalyi forklarer, hvordan spillere skal 
bevare et realistisk billede af dem selv, når de møder udfordringer, hvis de vil opnå flow (Csikszent-
mihalyi 2005a:76). Det er denne egenskab, som spillet blandt andet skal assistere den studerende i: 
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at få personens realistiske billede frem, så han eller hun forhåbentligt bevarer et afklaret fokus un-
der studiet. Med andre ord hjælper Smartivator-spillet den studerende med at bringe billedet af 
dem selv frem på et visuelt niveau igennem spillet, og ud af en psykisk entropi på et mentalt niveau.  
Flow kan opnås, når den studerende først er bevidst om sine udfordringer og færdigheder for at 
gøre dem mere overkommelige, og undgår den psykiske entropi (Csikszentmihalyi 2005a:89). Under 
processen mod flow må den studerende altså være sig bevidst om sine udfordringer og sine færdig-
heder for at kunne forbedre sig selv og opnå flow. Et eksempel på ubalancen mellem færdigheder 
og udfordringer kan være, at den studerende forbereder sig til næste kursusgang og føler en stærk 
utilfredshed over de 100 siders pensumlæsning, der er til dagen efter. Den studerende må ifølge 
flow-teorien derfor forsøge, at sænke sine forventninger til sin egen præstation i forhold til udfor-
dringen eller forsøge at forbedre sine læseteknikker, og har dermed selv et ansvar for sine frem-
skridt og sin udvikling. 
 
Da meget af Smartivator er lagt op til den studerende selv, kan man tale om, at den studerendes 
læring foregår på eget ansvar. De er selv ansvarlige for at løse de udfordringer, der bliver stillet, og 
for at søge boosters, når det er nødvendigt. Vi giver dem kun de fornødne midler og rækker dem en 
hånd, som de selv må gribe, således at de tager ansvar for deres egen indsats i spillet. 
 
4.2.5. Læring på eget ansvar: how to win the game 
Spillet skal assistere, hjælpe og opfordre udførelsen af udfordringer på studiet. Hermed stilles der 
krav til den studerendes engagement. Spillet betinges således af den studerendes kontekst og frivil-
lighed, samt dennes forståelse af snyd i spillet. 
Snyd 
Ligesom i alle spil, er det i Smartivator muligt at snyde. Spillet afhænger af spillerens deltagelse og 
aktivitet, og derfor kan man snyde ved at krydse aktiviteter af, uden at have udført dem, men blot 
for at indsamle point. Spillerens deltagelse er afhængig af, om spilleren har lyst til at spille (Caillois 
1961), og ifølge Csikszentmihalyi er det væsentlig for enhver flow-aktivitet, at man finder nydelse i 
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den. Vi har derfor en forhåbning om, med vores produkt at nå dertil, hvor færdigheder og opgave-
krav ifølge Csikszentmihalyi møder hinanden og skaber en oplevelse flow, så vi kan holde spilleren i 
spillet. Som Caillois også formulerer, er "the game (...) no longer pleasing to one who, because he is 
too well trained or skillful, wins effortlessly and infallibly” (Caillois 1961: 7). Spillet må således kon-
tinuerligt stille højere krav til spillerens evner, efterhånden som de stiger i level. 
Ifølge Caillois, er snyd ikke i vejen for spillet, fordi spilleren stadig anerkender, at spillet har regler 
(Caillois 1961:7). Skulle man springe en udfordring eller to over, ser vi således ikke dette som en 
“kritik” af spillet, fordi det hovedsageligt er op til brugeren, hvordan de vil spille spillet. Det fremgår 
af spillet, hvor mange point man optjener, ved at gennemføre udfordringer. Er man ikke aktiv i spil-
let, mister man ingen point, så på den måde kan man ikke tabe spillet. Pointene er udelukkende til 
for at motivere brugeren, og har således ingen reel indflydelse på, om man vinder spillet. Alt i spillet 
foregår virtuelt, men Smartivator opfører sig interaktivt i forlængelse af de virkelige aktiviteter og 
handlinger, det opfordrer til, og det er dem der afgør, om man i sidste ende vinder. Den egentlige 
vinder er således spilleren, der formår at finde og bevare motivationen. Spillet er til for de stude-
rendes egen skyld, så  de kan gøre fremskridt på studiet og inden for egen læring. På denne måde, 
er der ingen grund til at snyde i Smartivator, for sådan kan man ikke vinde i forhold til spillets hen-
sigt. 
Frivillighed 
Ifølge McGonigal, deltager man ikke helhjertet i spillet, hvis man føler sig tvunget til at deltage 
(McGonigal 2011: 124). For at deltage helhjertet i en spilaktivitet må spilleren således være selvmo-
tiveret, selvstyrende, intenst nysgerrig og oprigtigt entusiastisk (McGonigal 2011:124). Deltagelsen 
af vores spil afhænger således også af motivation og lysten til faktisk at spille vores spil (bilag 4). 
Som Skårhøj og Kappelgaard forklarer, så afhænger motivation af frivillighed blandt deltagerne 
(Skårhøj & Kappelgaard 2011: 40), og dermed skal der være plads til at den studerende selv kan 
opleve lyst til at forbedre og udvikle sig. Ligesom skal opnå flow og lykkefølelse gennem egen indsats 
og vilje (Csikszentmihalyi 2005a:10), så skal man i Smartivator også være forberedt på at skulle yde 
en indsats, for at opleve mere motivation til sine arbejdsopgaver. 
Selvledelse er desuden et væsentligt element i forhold til motivation gennem vores applikation, da 
vi som sagt ikke kan sikre den studerende motivation, men kun hjælpe ved at skabe rammerne for 
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den. Denne selvledelse finder sted, ifølge Skårhøj og Kappelgaard, når den frivillige formår selv at 
tage ansvar for egen indsats (se motivationsteoriafsnit). Dette betyder, at den studerende i denne 
forbindelse selv har magt over sin arbejdsopgaver og sit spil, hvilket kan bidrage til større motiva-
tion, da den studerende får frihed til selv at bestemme over sin tid og indsats i spillet. Man skal i 
Smartivator have en læringsopsøgende tilgang for at kunne få mest ud af spillet. Dette vil faciliteres 
gennem spillets positive perspektivering og alternative formidling af arbejdsopgaver. 
 
Aktualitet 
Vi må formode, at brugerne af spillet, har behov for at søge motivation. Således forventer vi, at 
spillet må have en vis aktualitet i forhold til spillerne, da den imødekommer et behov hos denne og 
dermed en efterspørgsel, som en af vores informanter kommenterede: “Der er vel quests, sådan 
som der er udfordringer i hele livet – quests kan vel bygges op om alt [...] det passer godt til studier, 
fordi man netop har behov for et bedre overblik” (bilag 5). Smartivator vil forsøge at motivere den 
studerende i den aktuelle situation, som denne oplever. Spillet følger med i den studerendes udvik-
ling og fremskridt, for hele tiden at kunne imødekomme, hvor den studerende aktuelt står lige nu. 
Således vil Smartivator konstant være aktuel i forhold til den studerendes søgen efter motivation, 
og opdateret i forhold til den dennes målsætning og niveau. 
Smartivator indledes, som tidligere beskrevet (se afsnit 4.1.4.), af en profilopbygning, der er central 
for resten af spillet. Brugeren selv vil være omdrejningspunktet for spillet, hvilket også symboliseres 
med profil-ikonets centrale placering på telefonskærmen på selve applikationen. Spilleren er hoved-
person i sit eget spil i Smartivator, som således tilpasser spillerens karakter dennes nuværendes 
situation og opbygger et spilunivers herefter.  
 
I Smartivator får man digital anerkendelse og vinder virtuelle trofæer for sine bedrifter. Men med 
henblik på at fungere som et arbejdsredskab for den studerende, er den rigtige præmie i Smartiva-
tor, den læringsforbedring de selv skaber, og som spillet opfordrer til. Spillet tager først og fremmest 
udgangspunkt i den studerende, med den miljø- og følelsesmæssige kontekst, denne befinder sig i, 
for at opstille nogle rammer for deres udvikling. Idéen om at snyde elimineres af konceptet om 
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frivillighed, autonomi og ansvarlighed. Smartivator hjælper den studerende med at hjælpe sig selv. 
Det er en hjælp til selvhjælp, og således læring på eget ansvar. 
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5. Konklusion 
Med udgangspunkt i en forståelsen for, hvad der skaber flow, og hvordan man teoretisk opbygger 
et spil, har vi designet en applikation, der skal motivere studerende på videregående uddannelser. 
Vi har kaldt løsningsdesignet for Smartivator, og dette er skabt på baggrund af Design-Based Re-
search-modellens principper og iterative processer for produktudvikling. Vi har dertil anvendt en 
vejledning i interface design, som understreger vigtigheden af at tage højde for selve brugeren i 
udviklingen. Det indtil videre endelige produkt består således af en simpel applikation i spilformat, 
der kun indeholder fem forskellige sider - én til hver af applikationens funktioner. Inspireret af spillet 
SuperBetter, giver disse funktioner mulighed for at booste sin motivation og overvinde større grund-
liggende udfordringer i forbindelse med studiearbejdet. De sidste tre sider er henholdsvis startsiden, 
som giver overblik over applikationens funktioner, en profilside, hvoraf egne bedrifter fremgår, og 
en side, hvor man finder sin omgangs- eller studiekreds. 
Gennem applikationens visuelle design og indbyggede funktioner, baserede på spillerens personlige 
information, har vi skabt potentiale for, at brugeren skal kunne skabe balance mellem egne færdig-
heder og de udfordringer, den studerende møder. Således vil det være muligt for brugeren at an-
vende applikationen, når vedkommende føler et behov for motivation i forbindelse med studiet. Vi 
har opbygget applikationen meget simpelt, og prioriteret ikke at skabe en overflod af information i 
form af unødvendigt indhold, der blot fylder og forvirrer. På denne måde mindskes risikoen for at 
overbelaste den studerende, samtidigt med at der er øget chance for flow, hvilket kan virke demo-
tiverende. Vi argumenterer således for, at vi ud fra analysen har skabt et design, som implementerer 
essentielle elementer, der kan fremme flow hos brugeren, hvilket leder til en øget motivation under 
studiet. 
Som en del af Design-Based Research, og for at skabe den bedste forudsætning for et vellykket de-
sign, har vi interviewet studerende samt en repræsentant for Den Centrale Studievejledning på Ros-
kilde Universitet. Dette skete på baggrund af en avanceret skitse til et designforslag, der baserede 
sig på den anvendte teori. Vi fik belyst nogle af de generelle problemstillinger, studerende står over-
for. På denne måde har vi været i stand til at designe applikationen med deres feedback for øje. 
Herved blev risikoen mindsket for at generalisere udelukkende på basis af en almen holdning i grup-
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pen om, at der er behov for motivation i studiet. Samtalerne med de forskellige studerende bekræf-
tede os i, at der blandt studerende i høj grad er et behov for at blive motiveret under studiet, og de 
vedkendte alle, at de ville benytte sig Smartivator som endeligt produkt. Applikationens potentiale 
blev herved påskønnet, men samtalerne bidrog også med forslag til forbedringer. Således har vi 
blandt haft stort fokus på fællesskab hos de studerende i applikationen og på, hvordan spillet kan 
fremme et overblik på studiet. 
 
Vi har fulgt Design-Based Research-modellen som en ramme for udviklingsprocessen af designet, og 
har derfor bevæget os forholdsvist arbitrært inden for denne ramme. Den endelige applikation er 
stadig under udvikling, da man ifølge Design-Based Research altid forbedre sit produkt. Således har 
vi i dette projekt lagt et solidt fundamentet for flere afprøvninger i den fremadrettede plan for vi-
dereudvikling. 
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6. Fremadrettet plan for videreudvikling 
Dette afsnit forholder sig til fremtidige muligheder for applikationen. Fremtidsplanen indeholder 
specifikke punkter, som vi skal følge op på, for at realisere det fulde koncept til en virkelig applika-
tion. Dette vil være punkter, som ikke er blevet analyseret eller fremstillet i opgaven, men som vi 
ser væsentlige for applikationens videre udvikling.  
 
6.1. Samarbejde og gruppedannelse 
En informant italesatte, at det ville være en god idé, hvis man i gruppen var tilknyttet en gruppe af 
medstuderende, således at de samtaler der blev ført, og de udfordringer, der blev løst, havde rela-
tion til det fag, man selv læste. Dertil kommenterede programmøren, vi talte med, at man gennem 
interfacet ville kunne lave sammenligninger internt i en gruppe, hvis man var samlet i sådanne. Ap-
plikationen ville således kunne bruges som et evalueringsværktøj på den måde, at en algoritme i 
outputtet ville kunne udregne på hvilke motivationsboostere, gruppen arbejder bedst, og hvem der 
i realiteten har størst succes med at lave hvad i gruppen. Således ville man hurtigt i en ny studie- 
eller projektgruppe kunne afstemme, hvem der vil være bedst til hvad, og med hvilken arbejdstil-
gang. Dette formål er ikke et, vi har tænkte videre ind i designet af applikationen, da det i højere 
grad fokuserer på at holde gruppearbejdet fungerende, end på at holde motivationen oppe blandt 
studerende. Vi har dog drøftet idéen, informanten luftede for os, og finder det interessant på bag-
grund heraf at arbejde med en slags gruppedannelse i applikationen, som dog i højere grad skal 
bidrage til, at man i en gruppe på studiet kan holde hinanden motiveret. Dermed vil en funktion i 
SuperBetter gøre det muligt, at bidrage med udfordringer til hinanden, således at man kan hjælpe 
sine allierede med at få det bedre. I Smartivator er en tanke derimod, at man skal kunne samles i 
studie- eller projektgrupper om større delmål eller hovedmål, og herved motivere hinanden. 
 
Det skal derfor være muligt at danne grupper i applikationen, hvor gruppen i fællesskab danner 
retningslinjer for gruppens delmål og præmisser for pointsystemet. Gruppen kan få mulighed for at 
angive, hvordan de bliver motiveret, og det vil påvirke hele pointsystemet for gruppen. Det sker for 
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eksempel, hvis gruppen er til gulerods-princippet, hvor de involverede skal lokkes med noget godt 
for at motiveres til at arbejde.  
 
6.2. Statistisk oversigt 
Programmørens idé om at vise brugeren sin egen fremgang ser vi som brugbar som en nyt idé, så-
ledes at Smartivator vil kunne indeholde almindelige statistikker, som enhver anden applikation. Vi 
forventer, at disse statistikker vil være nyttige for den studerende som bruger af Smartivator, fordi 
statistikken vil fungere som en type feedback. De vil kunne anvendes som et ekstra værktøj, hvor 
den studerende får mulighed for at se sine vaner og dermed stykke nogle nyttige og fornuftige kon-
klusioner sammen. Almindeligvis samler applikationer på data fra brugeren, om handlinger foreta-
get i applikationen. På Smartivator vil det være handlinger som eksempelvis det antal gange, en 
bestemt udfordring er klaret, eller en bestemt booster er udløst. Denne data vil være tilgængelig for 
brugeren et mindre synligt sted i Smartivator, således at det ikke præsenteres som en grundlæg-
gende funktion. 
 
En vigtig pointe er, at Smartivator ikke vil forsøge at konkludere for brugeren, da der er for stor risiko 
for fejlslutninger, som vil vildlede den studerende. I stedet skal dataen være tilgængelig udeluk-
kende som frie tal, hvor den studerende, hvis personen finder det interessant, kan skabe sine egne 
slutninger, og derved forbedre bestemte handlinger. Eksempelvis kan Smartivator vise, at d. 22/05 
blev fire glas vand registreret, og igen d. 22/05 blev fem gennemførte delmål registreret. Disse tal 
kan antyde mange logiske slutninger, men for det første skal der en vis mængde data til, før appli-
kationen ville kunne udpege nogenlunde korrekte sammenslutninger. For det andet kan eksemplets 
fem gennemførte delmål også skyldes en periode med god søvn, eller andre faktorer, der ikke ind-
tastes i applikationen. Derfor argumenterer vi for, at dataen skal være synlig, fordi det vil give stu-
derende indsigt i, hvordan vedkommende motiveres, og ud fra disse data kan den studerende af-
prøve forskellige selvskabte teorier om motiverende arbejdsforhold for sig selv. 
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6.3. Programmering 
Gruppen anser programmering som et vigtigt element i videreudviklingen, og eftersom ingen af 
medlemmerne i projektgruppen har de fornødne færdigheder til at programmere, finder vi det an-
seeligt at tage kontakt til programmeringsdygtige fagfolk. Hensigten vil hermed være at sikre appli-
kationen et professionelt udtryk, og at applikationen hurtigt fungerer upåklageligt, så brugerens 
fokus vil være på at finde og vedholde motivationen. 
Vi undersøger i øjeblikket mulighederne for selv at programmere på en online platform, der kun 
kræver en lav grad af færdigheder. Hensigten vil være at skabe et applikationsdesign, som i bedste 
fald kan præsenteres for andre studerende, og fungere som et prototypisk designprodukt, som vi 
kan teste og interviewe ud fra. 
 
6.4. Testning 
I kapitel 1 redegjorde vi for DBR-modellen ved at eksemplificere den med egen udviklingsproces. Vi 
forklarede i denne forbindelse, at vi i øjeblikket befandt os i 3. fase i udviklingen af Smartivator, 
hvorfor det også er essentielt for det videre forløb, at vi tester applikationen blandt målgruppen.  
Vi sigter her mod at producere en ny prototype, som i højere grad imødekommer brugeren, på bag-
grund af den feedback, vi modtager, på oplevelserne af den mere realistiske model, vi til dette for-
mål vil udvikle. Samtidig vil testningen af prototypen afgøre om vores indledende formål faktisk 
skinner igennem Smartivator, og om interfacet faciliterer de nødvendige input. 
 
6.5. Branding 
For at kunne fremme fornuftige tekniske input, kræver det en mængde økonomiske ressourcer, som 
vi ikke besidder. Derfor vil det være relevant at tage kontakt til investorer, der er interesserede i 
bidrage til at videreudvikle Smartivator. Vi mener, at det vil være nødvendigt at tage kontakt til 
instanser eller NGO'er, som bevæger sig inden for et relevant felt. For eksempel vil Undervisnings-
ministeriet eller Uddannelses- og Forskningsministeriet være nyttige at præsentere designproduk-
tet for. Et andet eksempel kan være en uafhængig uddannelsesorganisation, som vil have en særlig 
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interesse i de studerendes motivation. Denne organisation vil kunne assistere os i at markedsføre 
Smartivator, således at applikationen når ud til flere studerende. Studenterrådgivningen er et ek-
sempel på en sådan organisation, som i forvejen besidder kendskab til kompetente applikationsud-
viklere, og derfor ser vi det relevant at præsentere applikationen for dem. 
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